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Языки программирования 



Если А=В, то С=А, иначе С=В. В 
таком виде данный алгоритм поня¬ 
тен любому знакомому с матема¬ 
тикой человеку. Если записать тот 
же алгоритм в виде, понятном 
ЭВМ, то получится цепочка единиц 
и нулей. Это две крайности, между 
которыми располагаются все язы¬ 
ки, на которых пишут программы 
для компьютеров. Языки програм¬ 
мирования служат для перевода 
языка человеческого на язык маши¬ 
ны. 

Более понятные для ЭВМ языки называ¬ 
ются машинно-ориентированными, более по¬ 
нятные для человека — языками высокого 
уровня. Именно они получают сегодня боль¬ 
шое распространение, поскольку позволяют 
не знать устройства конкретной ЭВМ. 

Работая с отечественными микро ЭВМ, 
поневоле становишься поклонником машин¬ 
но-ориентированных языков, и прежде всего 
Ассемблера. Это, в первую очередь, дань 
мизерным объемам оперативной памяти на¬ 
ших машин. Нередко встречаешь людей, 
которые уверены, что без знания Ассемблера 
нельзя считать себя программистом. Между 
тем, в мире современных компьютеров почти 
все программное обеспечение создается на 
языках высокого уровня. Программу, напи¬ 
санную на любом из этих языков, может 
разобрать и не профессионал. 

Традиционно, языки высокого уровня де¬ 
лятся делятся на алгоритмические и логиче- 
ски-функциональные. Первые представители 
обеих групп появились почти одновременно 
в 50-е годы. В первую группу входят языки, 
позволяющие заложить в машину способ 
решения задачи — алгоритм. Наиболее из¬ 
вестные ее представители: Бейсик, • Фортран, 
Алгол, Си, Паскаль, Модула-2, Кобол. Вторая 
группа языков привлекает к себе внимание в 
связи с исследованиями в области искусст¬ 
венного интеллекта, например, Пролог. 

-Одним из патриархов алгорит¬ 
мических языков считается Форт¬ 
ран (от англ. РОКтцІа 
ТКАКзІаІіпе Зузіет — система 
трансляции формул). Из названия 
видно, что ои ориентирован на решение, 
прежде всего, научно-технических задач. 
Фортран разработан фирмой ІВМ в середине 
50-х годов, что во многом определило харак¬ 
терные особенности языка. В то время 
электронная начинка компьютеров была весь¬ 
ма дорогой, накопители на магнитных дисках 

— и дороги, и редки, поэтому традиционный 
Фортран экономно обращается с памятью. 
Многие программисты указывают на его 
существенные недостатки, и все же на 
Фортране в нашей стране пишут уже более 
30 лет. Это происходит потому, что наши 
машины ЕС ЭВМ попросту скопированы с 
ІВМ 360, для которой и был разработан этот 
язык. Для персональных компьютеров наибо¬ 
лее популярна версия Фортран-77. 

Бейсик (от англ. Вевіппегз АН 
Ригрозе ЗітЬоІіс Іпзігисііопе Соде 

— универсальный символический 


код инструкций для начинающих) 
— прямой потомок Фортрана и самый 
популярный язык для персональных компью¬ 
теров. Появился в 1964 году. Наиболее 
подходит для использования на микро-ЭВМ. 
Основная причина в том, что интерпретатор 
этого языка занимает в памяти ЭВМ совсем 
немного места. Например, в микрокомпьютере 
начала 80-х, Бейсик размещался в 8 Кбайт 
ПЗУ. В отличии от Фортрана, Бейсик умеет 
обрабатывать не только числовые, но и 
символьные переменные, что делает язык 
удобным для решения большинства повсед¬ 
невных задач. В настоящее время появляются 
интересные новые версии этого языка, на¬ 
пример "ТигЬо-Вазіс". 

Си (от англ. ”С”, третья буква 
алфавита) , задуман как инструмент реа¬ 
лизации и развития известной операционной 
системы "Юникс" в начале 70-х годов. Си 
был орудием системного программиста и 
позволял глубоко влезать в самые тонкие 
механизмы обработки информации на ЭВМ. 
Это едва ли не единственный язык, позволя¬ 
ющий решать такие задачи, которые в ином 
случае потребовали бы использования машин¬ 
но-ориентированного Ассемблера. Популяр¬ 
ность Си быстро переросла рамки конкретной 
ЭВМ, конкретной операционной системы и 
конкретной задачи системного программиро¬ 
вания. Си — это сравнительно небольшой 
языковой сердечник, который легко изучить. 
Необходимые расширения определяются, как 
функции пользователя. Язык как бы обога¬ 
щается всё новыми конструкциями, необхо¬ 
димость которых возникает по ходу 
программирования, то есть программист, ра¬ 
ботающий на Си, обладает редкой возмож¬ 
ностью уточнять свою программу. Нужно 
отметить, что практически для любого типа 
микро-ЭВМ имеется хотя бы одна версия 
компилятора Си, а для семейства ІВМ — 
совместимых машин — целый набор версий. 
И всё же Си, по общему мнению, не самый 
подходящий язык для того, чтобы начинать 
с него знакомство с миром программирования. 

Пролог (от англ. РКОвгаттіпв 
іп ШСіс — логическое програм¬ 
мирование) относится к языкам для 
создания систем искусственного интеллекта. 
Основная концепция языка — переводить 
формальную логическую задачу в текст про¬ 
граммы. Компьютер должен самостоятельно 
выводить желаемый результат из фактов и 
правил. При этом он не получает от про¬ 
граммиста пути решения. Человек лишь 
определяет объекты и относящиеся к ним 
логические связи. Сегодня Пролог — это 
инструмент для развития компьютеров 5-го 
поколения в Японии. Пролог в полном объёме 
предъявляет к компьютеру очень жёсткие 
требования, так что использующие его пер¬ 
сональные ЭВМ оказываются на пределе 
своих возможностей. Широко распространён 
Турбо-Пролог, впрочем есть и другие версии 
этого языка. Разработаны они и для ДВК-2 
и ѴАМАСНА, но они могут играть лишь 
учебную роль. 

По материалам статьи 
А. Борисова. Москва. 
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Полоса писем 

После выхода в свет первых номеров нашего журнала в нашу редакцию 
начали поступать письма. Многие из них не содержат какой-то особо ценной 
информации, хотя получать их не менее приятно, чем все остальные, но 
некоторые бывалые бойцы начали активно делиться опытом. 

Наибольшее количество откликов вызвала публикация статей по "ЕШе", 
многие применили наши советы на практике и получили неплохие результаты. 

Из Новосибирска: 

— По указанному вами способу оказался в 47 галактике с 653425253,5 
кредов, топливом на 1,7 св. лет, полным контейнером, статусом "РивШѵе", 
и рейтингом "ЕШе”, причем на беспланетной станции "Кориолис". Нажав 
"2", я получаю изображение Солнца с надписью "Солнце сейчас взорвется, 
спаси нас!" При перелете взрывной волной выбрасывает а другую галактику. 
После посадки иа станцию получаю надпись "Спасибо, командир! Ты спас 
нас!" и награду: 100 гр. алмазов. Часто эта миссия начинается в 7 галактике 
тем, что экран окрашивается в красный цвет и появляется надпись "Маудау! 
Когіоііз іп Папдег!”. в моем случае это было на планете "Езіяпаеп". 

Насчет галактики N47. Мне кажется, что это та же галактика N7, потому, 
что планеты там одинаковые. Вы писали о планетах Ѵеизгі, Мадеоп, 5оопГу, 
Аісепе, Ьа^егезо, КаагЫсе, Ѵедішаег и Ѵесеег. Эти невидимые планеты есть 
и в галактике N7 и в галактике N47. Некоторые невидимые планеты находятся 
парами, Ѵеизгі и Алсеѵе, Зоопіу и Мадеоп, КаагЫсе и ѴесШпаег. Ѵесеег и 
Ьагегезо не имеют пар-спутников. Причем характеристика на невидимые 
планеты-пары почти одинаковая: тех. уровень почти не отличается, 
правительство почти одинаковое (Реосіаі и АяагсЬу). Невидимые планеты 
ничем не отличаются от обыкновенных. 

Еще. После установки большого количества денег, я пробовал отыскать 
планеты Ьаѵе, Ьеезіі, Оізо, с которых начинается игра. Планет Бізо и ЬеезЙ 
я вообще не нашел ни в одной галактике, а Ілѵе обнаружил а галактике 
N4, но поблизости не оказалось ни одной знакомой планеты. 

Многие хотели бы получить оригинальное описание "ЕШе" или просто 
познакомиться подробнее с "фирменным" сценарием похождений Командора 
Джеймсона, но, к сожалению, мы и сами лишь встречали упоминания о 
подобном произведении в западной прессе. Однако, если кто-то из читателей 
захочет создать собственный вариант повести, нам остается лишь попривет¬ 
ствовать подобные дерзания и опубликовать результат в нашем журнале "за 
приличное вознаграждение". 

Во многих письмах и звонках нам сообщают, что большинство "кодов 
ассмертия" не работают или просто не загружаются. Вполне возможно. 
Данные для этой статьи были почерпнуты из брошюры, произведенной в 
городе Курган, и превышающей стоимостью наш журнал ровно в 10 раз. К 
сожалению мы не успели провести полную проверку кодов перед публика¬ 
цией, за что и приносим свои извинения. Потенциальных покупателей 
подобных брошюр просим принять информацию к сведению и воздержаться 
от выбрасывания денег на ветер. 

"Досталось" внимания читателей и клубу "ІѴІпв Соштапсіег". Из наиболее 
ценных наблюдений хочется привести вот это: 

— Симуляторы фирмы "МісгоРгозе”, в том числе известнейший "Р-19 
$ 1 еа!Ш РІ^Ьіег", как ни странно, страдают слабой "математикой полета". В 
критической ситуации проходит такой, совершенно невозможный прием: 
перевернувшись вверх колесами, выключаете двигатели и при потере скорости 
стараетесь удерживать иос чуть выше горизонта. Самолет начинает падать... 
вверх. Набрав приличную высоту можно развернуться, и на планировании 
тянуть до базы. При необходимости операцию повторить. Не забудьте оставить 
горючего для маневров при заходе на посадку. 

Особенно приятно, что в играх "МісгоРгозе" при максимальном количестве 
повреждений, машина не разваливается в воздухе и позволяет спокойно 
совершить посадку даже "поймав" сотню-другую ракет. Мы проверяли это в 
играх Р-19, Р-117, Р-15 и везде встречали то же самое. 

Внимание жителям г. Новосибирска! Надеюсь, среди вас найдется 
желающий помочь нашему читателю и предложит ему в обмен на "ЮТвд 
Соштапсіег. Зесгеі Міззіопз" игру "ВиЛосап", о которой шла речь в первом 
номере нашего журнала. Его адрес: Постников Андрей, 630066, г. 
Новосибирск, ул. Чемская д. 14 кв. 29. Заранее благодарен. 

А. В. Воробьев 
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Вам способа просмотра файла. Созданные форматы і автоматически 
сохраняются как часть файла. 

Хотя указатель признака — одна буква, Вы можете сопоставить 
каждой букве-указателю слово или фразу, которые МАЗТЕКРИЕ 
будет затем всегда выводить при использовании указателей признаков. 
Это особенно важно для "САМОПОДСКАЗКИ" (см.ниже). Указанные 
слова или фразы мы называем "ИМЕНА ДАННЫХ”, эти имена 
автоматически сохраняются как часть Вашего файла. 

Планирование файла. 

Прежде, чем создавать свой файл, мы очень рекомендуем Вам 
проработать раздел "УПРАЖНЕНИЕ”. После' этого предлагаем 
действовать следующим образом. Самое важное — решить, какие 
данные должны быть включены в каждую запись. Зарезервируйте 
буквы от А до 2 за каждым ведом информации, которую Вы хотите 
хранить. Попытайтесь оценить длину записи, используя формулу 
N^0, где N — число признаков в записи, а Б — среднее число 
кодов клавиш в записи. Затем разделите на полученную величину 
32000 для приблизительного определения максимального числа 
записей. Выделите также несколько дюжин байтов для каждого из 
форматов вывода, которые Вы будете создавать. 

Помните, что хотя каждый признак может входить или не входить 
в некоторую запись, Вы не можете иметь в одной записи двух или 
более признаков, связанных с одним указателем. 

Если Ваш файл должен связать с некоторым человеком многие 
признаки, то Вам придется либо иметь много записей (что 
расточительно увеличивает место, занимаемое файлом в памяти), 
либо предусмотреть диапазон различных указателей признаков, что 
может усложнить поиск в файле. 

Следующий шаг - сопоставление имени или описания каждому 
указателю признака. Делайте это после создания пустого файла, как 
описано в главе "ИМЕНА ДАННЫХ" (см.также главу "ПУСТОЙ 
ФАЙЛ”). 

Затем добавьте несколько записей (см.главу "РЕЖИМ ОГЛАВЛЕ¬ 
НИЯ ЗАПИСЕЙ"). 

Теперь наступает трудный этап, на котором Вы должны 
спроектировать и точно определить желательный способ просмотра 
Вашего файла. Помните, что Вы можете иметь много таких способов, 
различающихся содержанием, форматом, последовательностью про¬ 
смотра. 

Начните с простого формата: может быть полезно планировать 
его сначала на бумаге. Украшения, вроде линий и рамок, оставьте 
напоследок, когда позиции Ваших данных и заголовков будут 
зафиксированы. Особое внимание обратите на "интервал", который 
влияет на промежутки между выводимыми записями. (См.главы 
"РЕЖИМ РЕДАКТИРОВАНИЯ", "СЖАТИЕ ИЗОБРАЖЕНИЯ", 
"ПОДГОТОВКА ТЕКСТА"). 

Если Вы удовлетворены Вашими форматами отчета и организации 
данных, то Вы готовы к построению файла. Не забывайте время от 
времени сохранять файл. 

Меню, подсказки, режимы. 

Меню системы МАЗТЕКРИЕ имеют желтый цвет, вызов их не 
зависит от того, в верхнем или в нижнем регистре нажата 
соответствующая клавиша. После загрузки МАЗ ТЕКИТЕ выдает 
главное меню (ММ — Маіп Мешг). На экране отображается также 
имя файла (до 10 символов) и номер версии системы. При нажатии 
клавиши, соответствующей одному из пунктов меню, МАЗТЕКРИЕ 
либо выполняет указанные действия, либо немедленно предлагает 
другое меню или подсказку. Подсказка — это однострочная 
инструкция или меню в нижней части экрана, имеющая приоритет 
относительно всех других меню. 

Все желтые меню и подсказки вызываются нажатием одной 
клавиши. 

Однако, когда МА5ТЕКРПЕ требует текстового отклика, возникает 
мигающий курсор "I," и Вы завершаете ответ нажатием клавиши 
[ЕМЕК]. 

МА5ТЕКРШВ предлагает меню или подсказку почти всегда, за 
одним исключением: в режиме воспроизведения меню уничтожало 
бы изображение на экране, поэтому оно в этом случае обычно не 
выводится. Но Вы можете вывести меню "поверх" изображения, 
используя клавишу и еще раз нажать "<2", чтобы убрать меню. 


МАЗТЕКРИЕ может работать в различных режимах, текущий 
режим обычно указан голубым цветом в заголовке. (Но не в режиме 
воспроизведения: в этом режиме мы представляем строки 0-21 Вам. 

В режиме воспроизведешгя в строке 22 всегда красным цветом 
указывается номер отчета.) Важные режимы описаны в словаре 
терминов. 

К некоторым режимам — поиска, воспроизведения, ММ — доступ 
из меню возможен несколькими путями. Было бы немного опасно 
допускать одноклавишный ответ для уничтожения данных, поэтому 
МАЗТЕКПЕЕ всегда запрашивает подтверждение клавишей [У]. 
Пользовательская ВАЗІС-протрамма тоже потенциально сильнодейст¬ 
вующее средство и также требует подтверждения [У]. Вы можете 
отказаться нажатием любой другой клавиши. 

Режим команд ВА5ІС в. 

МА5ТЕНРІ1Е почти всегда работает под управлением программы 
в машинных кодах, и клавиша прерывания [ВКЕАК] не действует. 
Но если Вам нужно изменить программу МАЗТЕКРИЕ на ВАЗІС’е 
или вставить пользовательскую ВАЗІС-программу, то Вы должны 
перейти в командный режим. Это можно сделать только тогда, когда 
МАЗТЕКРИЕ предлагает мигающий курсор "Ь", например, нажав 
[Ь] в режиме ММ. 

Если Вы затем, удерживая клавишу [САР8У8ШРТ], нажмете [6], 
то получите на входе "Н ЗТОР” и т.д.: теперь Вы в командном 
режиме и можете записывать и изменять ВАЗІС-программу. 

Чтобы продолжить работу в системе МАЗТЕКРИЕ, введите 
команду [СОТО 1], которая вернет Вас в главное меню. [СОТО 1] 
следует использовать также для восстановления при любом случайном 
сбое в командном режиме. Не используйте команды [СІЕАК] и 
[КІДО], так как это повлечет отказ от МАЗТЕКРИЕ. 

Запуск системы 

Ваша кассета с системой МАЗТЕКРИЕ содержит две идентичны: 
записи, расположенные последовательно или на различных сторонах. 

Каждая запись состоит из двух частей: 

(a) программа МР; 

(b) программа МР в машинных кодах. 

Часть (а) написана на ВАЗІС’е и включает файл-пример. Перед 
загрузкой МАЗТЕКРИЕ на. ВАЗІС’е не забывайте следующий 
жизненно важный шал 

[ СІЕАК 57327 ] (или 57036, или другое число, указанное в 
метке кассеты). 

Теперь Вы можете запустить программу, используя: 

[ IX)АО" "] или [ IX)АО "МР"] . 

При этом автоматически загружается часть (Ь), занимающая около 
8К алгоритмом МАЗТЕКРИЕ. Мы не можем включить [СІЕАК] в 
ВАЗІС-программу МАЗТЕКРИЕ, потому что она удалила бы ключе¬ 
вые переменные системы, включая Р$, которая содержит файл. 
МАЗТЕКРИЕ не будет работать, если какие-либо другие интерфей¬ 
сные программные средства используют часть оперативной памяти, 
указанную адресом команды [СІЕАК]. 

Пункты главного меню. 

Главное меню представляет верхний логический уровень работы 
системы и предлагает функции, воздействующие на файл в целом. 
Некоторые из этих функций более полно описаны в других главах 
руководства. 

А — Добавление новой записи в конец файла. Вставляется 
однобайтовая запись, и Вы можете заметить увеличение 
значений счетчиков КЕ8С- и ЗЕЬ~ (см. главу "РЕЖИМ 
ДОБАВЛЕНИЯ ЗАПИСЕЙ”). 

С — Перечисление всех идентификаторов отчетов с указанием самого 
верхнего заголовка для каждого отчета. Вы можете включить 
режим воспроизведения, нажав выбранный Вами 
идентификатор отчета, либо использовать [ЕЫТЕК] для 
возврата в ММ. 

О — Включение режима воспроизведения для просмотра выделенных 
записей. При этом применяется либо первым созданный, либо 
последним использованный формат отчета. Если еще нет ни 
одного формата отчета, то система переходит в режик 
редактирования. 
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"РЕЖИМ ВОСПРОИЗВЕДЕНИЯ"). 

Е — Включение режима редактирования для просмотра и обновления 
форматов отчетов (см.главу "РЕЖИМ РЕДАКТИРОВАНИЯ"). 
Ь — Загрузка файла,который был сохранен посредством ММ ѴР и 
т.д. (см. главу "ЗАГРУЗКА И СОХРАНЕНИЕ"). 

N — Просмотр и обновление имен (см. главу "ИМЕНА ДАННЫХ"). 
8 — Включение режима поиска для распознавания записей по 
содержащимся в них значениям данных (см. главу "РЕЖИМ 
ПОИСКА"). 

I — Инверсия статуса выбранности для всех записей. Выбранные до 

этого записи становятся невыбранными и наоборот. 

К — Сбрасывает статус выбранное™ для всех записей и делает их 
невыбранными, что указывается значением счетчика 8ЕЬ - 
0000. 

Для выбора всех записей используйте [К], затем [I]. 

Р — Чистка (удаление) всех выбранных записей. Как и все удаления, 
требует подтверждения нажатием клавиши [У]. 

Т — Вычисление суммы среднего числовых данных для всех 
выбранных записей. Опция "Т" доступна также из режима 
воспроизведения (см главу "СУММА, СРЕДНЕ"). 

V — Сохранение программы и файла или только файла (см. главу 
"ЗАГРУЗКА И СОХРАНЕНИЕ"). 

II — Обрабатывает все выбранные записи пользовательской 

ВАЗІС-программой (см. главу "ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ 
ВА5ІС-ПРОГРАММА") . 

Пустой файл. 

Вы можете хранить вариант системы МА5ТЕКРПЕ, имеющий 
пустой файл, и использовать его в тех случаях, когда Вам нужно 
начать работу с новым файлом. Чтобы создать пустой файл Вы 
должны очистить файл, например, следующим образом: 

а) Удалить все записи: ММ [К] [I] [Р] [У]. 

б) Удалить все форматы отчетов: ММ [Е], затем [К] [I] [X] 

ГУ] (в результате будет удален формат отчета 1), затем 

[К] [I] [X] [У] для удаления формата 2, 3, 4 и т.д., затем [М] 
для возврата в ММ. 

в) Удалить все имена данных: ММ [N1, затем [Е] [V], [Е] [У] 
и т.д., пока с экрана не исчезнут все имена данных; затем [М] для 
возврата в ММ. Теперь сохраните программу посредством ММ [V] 
[Р] [ЕМРТѴ] и т.д. 

Это обеспечивает Вас также дополнительной резервной копией 
программы. Можно сохранить пустой файл и отдельно посредством 
ММ [V] [Р] [ЕМРТУ] и т.д. Заметим, что пустой файл все же 
содержит существенную системную информацию из Р$. 

Имена данных. 

Желательно, хотя и необязательно, сопоставить каждому из Ваших 
указателей признаков имя. Имена данных могут иметь длину до 128 
символов и хранятся как часть файла. Они полезны, если Вы хотите 
использовать "самоподсказку" при добавлении новых записей. 
Используйте: 

ММ [N1 для просмотра или изменения имен данных. 

Вы увидите меню, такое же, как в режиме добавления записей, 
но опции "Р” и "Ц" в этом случае не действуют. 

Используйте: 

[А] — для добавления нового имени данных; 

[N1 — для просмотра имен; 

[К] — для замены имени; 

[Е] — для удаления имени; 

[М] или [Б] — для возврата в ММ. 

Порядок добавления имен данных определяет последовательность, 
в которой данные возникают при "самоподсказке". 

Режим редактирование. 

Режим редактирования, в который можно вой™ посредством ММ 
[Е], связан с созданием и модификацией форматов отчетов. Можно 
определить до 36 форматов отчетов, что даст столько же способов 
логического представления выбранных записей. Редактирование фор¬ 
мата отчета требует некоторых усилий, ио это типичная одноразовая 
работа. 


Меню, в которое Вы попадаете после ММ [Е], приглашает Вас 
создать новый формат посредством [А] или просмотреть, изменить 
существующий формат посредством [К]. Вы можете также исполь¬ 
зовать [М] для возврата в ММ. 

После [А] или [К] укажите идегггафикатор отчета (0-1, А-2) в 
соответствии с подсказкой. Идентафикатор отчета "КеГ п" будет затем 
виден справа вверху во время работы в режиме редактирования. 

Когда формат отчета создается впервые, он получает следующие 
общие характеристики (Сепегаі): 

a) цвет фона — 7 (белый); 

b) цвет границы экрана — 7; 

c) последовательность не указана (неупорядоченная); 

a) интервал между записями — 2 строки. 

Вы можете в любой момент изменить эта характеристики, 
используя пункт меню "К". При этом на экране высвечивается 
"СЕМЕКАЬ" и дается подсказка для характеристик а)-Ь). На а) и 

b) отвечайте клавишами 0-7. На с) — сообщите указатель признака, 
относительно которого должны быть упорядочены записи в отчете, 
или [Е1ЧТЕК], если никакой последовательное™ не требуется. На 
а) отвечайте числом от 1 до 22 (интервал между записями на 
экране). 

Чтобы вывеста на экран ровно одну запись, используйте интервал 
22. Чтобы вывеста одну запись на каждую строку, используйте 
интервал 1. 

Вы должны определить некоторые элементы отчета, описывающие 
заголовки, линии, рамки и данные, включаемые в отчет. Количество 
таких элементов ограничено. Вы можете даже вывеста одну и ту 
же информацию более одного раза. Используйте пункт "А" меню 
режима редактирования для добавления новых элементов, после чего 
другое меню запросит тип добавляемого элемента. Все элементы, 
кроме данных — статические н будут возникать всегда, независимо 
от наличия выбранных записей. 

Это: 

[Ь] — текст, т.е. заголовок отчета, заголовок столбца, денежный 
знак; 

[В] — рамка, т.е. прямоугольник, нарисованный с разрешающей 
способностью в один элемент растра (рле1); 

[H] — горизонтальная линия; 

[V] — вертикальная линия. 

Для включения текста нажмите [Ь] и затем вводите данные в 
соответствии с подсказкой, а именно: номер строки, сжатое, столбец, 
цвет фона, с повышенной яркостью или нет, с инверсией или без 
нее, с миганием или без, и собственно текст. Если текст выходит 
за пределы крайнего правого столбца, то он продолжается в 
следующей строке. Цвет надписи в подсказке отсутствует: 
МА5ТЕКРІЕЕ всегда использует контрастный цвет. 

Для определения рамки нажмите [В] и вводите, в соответствии 
с подсказкой, левый крайний элемент растра и длину в элементах 
растра минус 1. 

Для определения линии нажмите [Н] или [V] и вводите, в 
соответствии с подсказкой, начальный элемент растра и длину в 
элементах растра минус 1. 

Этого достаточно для статических элементов, рассмотрим теперь 
элементы данных. Элементы данных определяют, какие признаки 
записей, с какими характеристиками и в какие места экрана должны 
выводиться. После нажатия [А] для добавления элемента нажмите 
[Ц] и ответьте на довольно длинный список подсказок: 

(a) — указатель целевого признака; 

(b) — строка, в которую должен выводиться указанный признак 

первой отмеченной записи; 

(c) — сжатое; 

(б) — столбец; 

(е) — ширина, число столбцов (МА5ТЕКГШЕ позволяет выводить 
информацию в вцде любого символьного прямоугольника); 

(О — глубина, количество строк; 

(8) — спектральные характеристики: цвет фона, с повышенной 
яркостью или нет, с инверсией или без, с миганием или без; 
(Ь) — с заполнением (Раб) или нет (при утвердительном ответе 
прямоугольник будет закрашен выбранным цветом фона); 

(I) — текст-заполнитель (№Ш Гехі); Вы можете ввеста текст, 


Некоторые другие меню тоже предлагают опцию Ц (см.главу 
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Подготовка текста. 



который, если признак не определен в записи, будет появляться 
на его месте, например, "Нет данных" или "—"; по умолчанию 
текст-заполнитель — один пробел. 

Числовые данные выравниваются по правому полю, если глубина 
поля равна 1 и Раб - N (не заполнять). 

Сказанное выше полностью описывает вид, в котором признак 
первой выбранной записи появится в Вашем отчете. Признаки 
последующих записей будут выводиться на экран ниже, с интервалом, 
указанном в общих характеристиках формата. 

Вы можете просмотреть все элементы отчета, используя [N1 (Лех( 
— следующий элемент), при этом любой элемент можно изменить, 
если нажать [К] и затем следовать подсказке. Есть также возможность 
исключить элемент посредством [Е]. С помощью [О] можно перейти 
непосредственно в режим воспроизведения, чтобы увидеть результат 
внесенных изменений. 

Формат отчета в целом может бытъ удален [X] или скопирован 
[С]. Опция "С" — копирование — весьма полезна, если Вы хотите 
построить формат, подобный уже существующему: возможно Вам 
нужна та же компоновка, но другое упорядочение записей. После 
[С] или [X] Вы увидите начальное меню режима редактирования. 

Интересное применение текста-заполнителя — включение в отчет 
элемента данных, содержащего указатель неиспользуемого признака. 
Именно таким образом мы получили пунктирные строки между 
записями в нашем файле-примере (Отчет 2). Текст-заполнитель это 
пунктирная строка, он всегда появляется, так как целевой признак 
отсутствует во всех записях. 

Прежде чем кодировать формат отчета, спланируйте его на бумаге. 
Правильного количества записей на экране добивайтесь, выбирая 
подходящее число строк и интервал. Остерегайтесь наложения 
элементов или записей — МАЗТЕКРІЬЕ это не контролирует. 

Сжатие изображения. 

Стандартный размер символа ПЭВМ ЗресГгшп позволяет разместить 
на экране 32 столбца. Сжатие символов до ширины 6 или даже 5 
битов, вместо обычных 8 битов, делает возможным размещение 
большего числа символов в строке. Місго-ргіпі системы МАЗТЕКРІЬЕ 
допускает две степени сжатия: до 42-столбцового либо до 51-столб¬ 
цового шага (РіісЬ). Следовательно, любое экранное изображение 
может давать текст в обычном или сжатом видах, либо использовать 
их смесь. Так можно обрабатывать и тексты, и текстовые данные. 

Преимущества сжатия заключаются не только в выводе на экран 
большего количества информации, но и, особенно при шаге 42, в 
повышении ясности текста за счет улучшенных пропорций символов. 

Единственный недостаток заключается в том, что Місго-ргіпі 
требует немного больше времени на вызов системы и данные следует 
окрашивать, а не делать их мигающими. 

Установить сжатие можно следующим образом. В режиме 
редактирования при вводе текста или элемента данных Вам делается 
подсказка "Місго-ргі У/К". Ответьте [N1 чтобы сохранить шаг 32 для 
данного элемента. В противном случае нажмите [У] для сжатия 
текста и, повторно, [У] для выбора шага 42 иди [N1 — для выбора 
шага 51. Когда после этого Вы получите подсказку относительно 
столбца и ширины (в случае ввода элемента данных), Вы обнаружите, 
что МАЗТЕКРІЬЕ позволяет Вам расширить изображение до столбца 
41 или 50, в соответствии с выбранным шагом. 

Способ, которым Місго-ргіпі встроен в МАЗТЕКРІЬЕ (в версии 
08), заставил нас запретить мигание для сжатого текста. При 
просмотре таких элементов отчета в режиме редактирования вместо 
статуса мигания (РіазЬ) выводится шаг сжатия. 

Заметим, что номер столбца для сжатого элемента задается в 
терминах выбранного шага. Координата X для размещения текста 
будет выбрана из расчета б на столбец (при шаге 42) или 5 на 
столбец (при шаге 51). "Истинный" номер столбца равен 6/8 или 5/8 
"сжатого" номера. 

Геометрические характеристики вывода на ПЭВМ 2Х-Зресігшп, 
цвет фона и изображения должны изменяться только на целых 
границах символов, поэтому цвет сжатого текста распространится в 
обе стороны до целого "края" символа. 

Средство Місго-ргіпі системы МАЗТЕКРІЬЕ представляет собой 
разрешенную адаптацию пакета "МІСКОРКШТ”, который может быть 
использован в Ваших собственных программах. Получить этот пакет 
можно по адресу: 

МуппШоп ЗоЙѵгаге Р.О. Вох 2, Табѵгогйі, Зштеу, ШО 71и, Еп^іапсі. 


Для данных, визуализированных в режиме воспроизведения, 
МАЗТЕКРІЬЕ выполняет элементарные функции подготовки текста, 
такие как игнорирование начальных пробелов, сохранение чистого 
левого поля и минимизация количества переносов. Это означает, что 
текст можно вводить, не обращая внимания на пробелы. Всегда, за 
исключением ситуации, когда последняя строка уже достигнута, 
МАЗТЕКРІЬЕ предпочитает не разбивать слово, а начать новую 
строку. 

Символ вертикальной линии (ѴЬС — Ѵегйсаі Ьіпе СЬагасіег) 
используется в системе расширенного воспроизведения. (Зіпсіаіг 
Ехіепдед Моде) находится на клавише [3] в верхнем регистре, это 
маленькая красная метка, возникающая при нажатии клавиши [3] 
клавиатуры ПЭВМ Зресігшп. ѴЬС является знаком принудительного 
разрыва строки. Вы можете использовать его, например, в адресе. В 
этом случае Вы вводите текст как единый элемент данных, но с 
ѴЬС в качестве разделителей строк. Когда информация выводится 
на экран, например, в виде четырехстрочного параграфа, каждый 
ѴЬС принудительно меняет строку. Это идеальный способ разметки 
адреса. 

Заме'—м, что в режиме обновления признак ы годится без 
подготовки текста и ѴЬС видны на экране, но в режиме 
воспроизведения ѴЬС на экране встречаются усечения, хотя в файле 
сохраняется полная информация. 

Режим добавления записей. 

Обычный способ добавления новой записи — посредством ММ 
[А], в результате чего в конец файла пристраивается пустая запись. 
Затем меню предлагает Вам добавить (вставить) признак [А], 
выполнить "самоподсказку" признаков [Р], либо выйти в режим 
воспроизведения [Л] или в ММ [М]. .Другие пункты меню выводятся, 
но не могут быть применены непосредственно. Для включения данных 
в новую запись Вы можете использовать [А] и вводить указатель 
признака в текст. Текст может содержать не более 128 символов, 
конечные пробелы опускаются. Не допускаются маркеры, графика, 
символы управления цветом — они превращаются в ”?" при вводе. 
Можно использовать клавиши САРЗ/ЗШРТ/ЬОСК. 

Признак воспроизводится ярким белым цветом под соответствую¬ 
щим указателем признака или именем данных. 

Альтернативный способ ввода информации - посредством [Р], что 
означает самоподсказку. При этом МАЗТЕКРІЬЕ запрашивает каждый 
признак, просматривая имена данных. Самоподсказка снимает 
необходимость помнить все указатели признаков и делает маловеро¬ 
ятным пропуск какого-то признака. Вы просто вводите текст, завершая 
ввод нажатием клавиши [ЕШЕК] для каждого подсказанного 
признака. 

МАЗТЕКРІЬЕ кратко воспроизводит введенный текст, прежде чем 
подсказать следующий признак. Если Вы не имеете данных для 
некоторого признака, то просто нажмите [ЕМГЕК]. [ЕЫТЕК], за 
которой быстро следует [ЗРАСЕ], закончит подсказки. 

Добавив один или несколько признаков, Вы можете просмотреть 
их для проверки, используя [N1 для каждого следующего признака. 

Вы можете заменить текст, используя [К], или удалить его, 
используя [Е]. Вместо удерживания клавиши [N1 для достижения 
нужного признака можно вызвать его непосредственно, используя [С] 
с последующим указателем требуемого признака. Но при попытке 
вызвать через [С] признак, который не определен в записи, 
МАЗТЕКРІЬЕ ожидает, что Вы дадите другой указатель или 
откажетесь от вызова посредством [Е1МТЕК]. 

Если Вы нажали [К], собираясь начать замену, и хотите от нее 
отказаться, просто удалите или забейте пробелами Ваш ответ и 
нажмите [ЕМГЕК]: МАЗТЕКРІЬЕ оставит исходный признак нетро¬ 
нутым. 

Прежде чем добавить следующую запись. Вы должны вернуться 
ММ [М]. 

Есть способ вставить запись в конкретное место файла, используя 
[С] в режиме воспроизведения (см. след, главу). 

Режим воспроизведения. 

Режим воспроизведения предназначен для просмотра выбранных 
записей способом, предписанным одним из Ваших форматов отчета. 
Вы можете вывести записи на экран посредством ММ [Б], но есть 


















много других меню, предлагающих аналогичный пункт "О". Исполь¬ 
зуется формат отчета, который применялся до этого последним, либо 
первый формат. Другой способ перехода режим воспроизведения через 
ММ [С], при этом Вы выбираете идентификатор отчета. Содержание 
строк 0-21 зависит от Вашего формата отчета здесь у Вас развязаны 
руки. Строка 22 указывает следующее: 

КЕРОКТ N 0-МЕГГО N0 МОКЕ (красный) (желтый) (голубой) 
Здесь N — идентификатор отчета, а голубая надпись может иметь 
вцд "...Моте", если записей, которые должны быть введены, больше, 
чем места для них на текущем экране. 

После того, как строка 22 выведена на экран (некоторые 
упорядоченные отчеты могут потребовать нескольких мгновений для 
заполнения страницы), становится доступным список функций меню. 

Меню обычно не выводится, но Вы можете вызвать его посредством 
[С] и убрать, снова нажав [С]. Выполнимы следующие функции: 
N — Если в строке 22 указано "...Моте", используйте [N1, что бы 
увидеть следующую страницу отчета. 

1-9 — Продвинуть отчет на 1-9 записей вперед. К сожалению, нет 
функции "Возврат на 1", поэтому будьте внимательны, чтобы 
не зайти слишком далеко. Используйте клавиши [1-9] для 
размещения некоторой записи в начале экрана, готовясь к 
выполнению функций И, Е, О и С (см.ниже). 

В — Возобновить отчет с первой записи. 

Р — Вывести строки 0-21 на принтер 2Х или эквивалентный ему. 

Используйте [3] (зіодіе) для печати только текущей страницы, 
либо [А] (аШ для печати текущей и всех последующих страниц. 
Для прерывания печати используйте [ВКЕАК] либо [СОТО 1]. 

Е — Удалить верхнюю запись ([У] для подтверждения). 

О — Сделать верхнюю запись невыбранной, запись не удаляется. 

С — Скопировать верхнюю запись. Новая запись, идентичная 
верхней, вставляется вслед за ней. Запись-копию можно 
теперь изменить посредством [11] и т.д., таким образом мы 
имеем средство для вставки записи в конкретное место файла. 
3 — Войти в режим поиска. 

Т — Вычислить и вывести на экран сумму и/или среднее. 

К — Переключиться на другой формат отчета, начиная с той записи, 
которая в данный момент является верхней. Для выбора нового 
идентификатора отчета выводится подсказка, поэтому 
переключение с одного отчета на другой требует нажатия 
ровно двух клавиш; не требуется, чтобы старый и новый 
отчеты были одинаково упорядочены. Это средство особенно 
полезно для перехода от краткого отчета (скажем по 20 
записей на странице) к верхней записи. 

М — Вернуться в ММ. 

(3 — Вывести описанное меню. Прежде, чем делать чего-нибудь еще, 
нажмите [0] снова. 

Ражим обновления. 

В этом режиме данные могут обновляться, т.е. составляющие их 
признаки можно просматривать, заменять или исключать, а новые 
признаки — добавлять. Обновляется всегда верхняя из записей, 
выведенных на экран в режиме воспроизведения. Режим обновления 
может быть нормально достигнут только из режима воспроизведения, 
причем хотя бы одна запись должна быть представлена на экране. 

Используйте клавиши [Л] и [1-9] для размещения нужной записи 
в верхней строке экрана, затем нажмите [11]. Теперь Ваши 
возможности почти идентичны описанным в главе "РЕЖИМ ДОБАВ¬ 
ЛЕНИЯ ЗАПИСЕЙ", и Вам предлагаются некоторые меню и 
подсказки. Разница заключается в том, что, завершив обновление. 
Вы можете использовать ДО] для возобновления режима воспроизве¬ 
дения с той же записью. 

Упражнение. 

Это короткое упражнение показывает, как, начиная с пустого 
файла, организовать простой файл, содержащий список абонентов и 
номера их телефонов. Прежде чем выполнять упражнение, осущест¬ 
вите действия, описанные в главе "ПУСТОЙ ФАЙЛ”. Ниже мы будем 
использовать следующее обозначение: 

[ ] - нажатие клавиши [ЕЛТЕК]. 

(Не нажимайте клавиши, соответствующие комментариям в 
скобках). Выполняйте это упражнение точно и медленно, обращая 


внимание на все меню и подсказки. Указываемые пункты меню мы 
записываем прописными латинскими буквами, но Вы можете 
использовать соответствующие клавиши и в нижнем регистре. 

Итак мы начинаем: 

[N1 [А] [Л] [абонент] [А] [Т] [тел.номер] [ ] [М] 

Определены два имени данных: "абонент" — для указателя 
признака "14", "тел. номер" — для указателя признака Т". Теперь 
мы будем добавлять записи: 

[А] [А] [14] [Джонс П.] [ ] [А] [Т] [01-234-5678] [ ] [М] 

Мы загрузили одну запись с номером телефона П. Джонса. Теперь 
следующая запись: 

[А] [Р] [Аткинс Р.] [ ] [0232-6654] [ ] [М] 

На этот раз мы использовали подсказку для ввода информации 
о Р. Аткинсе. Сделаем так несколько раз: 

[А] [Р] [Смит Джон] [ ] [2332-45664] [ ] [М] [А] [Р] 

[Аэропорт] [] [01-887-2345] [] [М] [А] [Р] [Парикмахер] 
[ ] [876-5432] [ ] [М] 

Теперь мы имеем 5 записей и должны использовать режим 
редактирования для построения формата отчета, чтобы иметь 
возможность увидеть наш файл: 

[Е] [А] [1] 

Начали формировать отчет с идентификатором "Г 
[А] [Ц [0] [ ] [И] [8] [ ] [1] [V] [14] [14] ["Список телефонов”] 
[ 1 

Вводим голубой заголовок в строку 0, начиная со столбца 8. 

[А] ДО] [И] [3] [ ] [N1 [1] [ ] [16] [ ] [1] [ ] [7] [У] [И] 

[N1 [Л] [ ] 

— Для вывода наименований абонентов, начиная со столбца 1 
строки 3, длина 16 символов, глубина 1 строка, цвет фона — белый 
яркий, без инверсии, без мигания, без заполнения, без текста-запол¬ 
нителя. 

[А] ДО] [Т] [3] [ ] [Л] [18] [ ] [14] [ ] [1] [ ] [2] [V] [Л] 

[Л] [Л] [—] [ ] 

— Для вывода номеров телефонов, начиная со столбца 18 строки 

3, длина — 14 символов, глубина — 1 строка, цвет фона — красный 
яркий, без инверсии, без мигания, без заполнения, текст-заполнитель 
"—". Теперь мы можем проверить отчет, перейдя в режим 

воспроизведения: 

ДО] 

Выглядит отчет неплохо, но как насчет сортировки его по 

наименованиям абонентов и некоторых других изменений? Возвра¬ 
щаемся в режим редактирования: 

[М] [Е] [К] [1] 

Просмотреть отчет с идентификатором 1: 

[К] [7] [6] [Л] [3] [ ] 

Цвет фона остается белым, границу экрана сделать желтой, 
упорядочить по признаку с указателем "Л", интервал — 3 строки. 
[А] [В] [0] [ ] [165] [ ] [163] [ ] [255] [ ] 

Теперь мы описали рамку. Смотрите, как повлияли эти изменения: 

ДО] 

Данные выведены в алфавитном порядке, посмотрите почему 
инициалы лучше размещать после фамилии, отметьте изменения 
границы экрана и интервала. Теперь изменим интервал на 2 и 
закончим после некоторых улучшений: 

[М] [Е] [К] [1] 

Посмотреть отчет с идентификатором 1: 

[К] [7] [б] [Л] [2] [ ] 

Меняем интервал на 2: 

[А] ДО] [2] [4] [ ] [Л] [0] [ ] [32] [ ] [1] [ ] [7] [Л] [Л] [Л] 

[Л] [-] [ ] 

Мы использовали указатель признака ”2", который отсутствует в 
нашем файле. Здесь 32 черточки. Смотрите результат: 

ДО] 

Теперь давайте обновим Джонса: номер его телефона изменился: 
[2] — Ставим Джонса в верхнюю строку. 

[11] — Переход в режим обновления. 

[О] [Т] — Прочитать номер телефона. 

[К] [01-9953311] [ ] ДО] — Изменили номер телефона и 
возвращаемся в режим воспроизведения. 

В заключение мы можем сохранить файл: 

[М] [V] [Р] [ТЕШЦМ] [ ] [ ] 


8 














Мы оставляем дальнейшие эксперименты на Ваше усмотрение: 
редактируйте далее форматы отчетов, обновляйте файл, исследуйте 
возможности поиска и т.д. Не оставляйте ни один пункт меню 
неиспробованным. 

Режим поиске. 

Мы видели, что ММ [К] [I] делает весь файл доступным для 
просмотра в режиме воспроизведения. Если однако файл очень 
длинный, то удобнее, чтобы компьютер выбрал именно нужные Вам 
записи. 

Режим поиска делает это очень быстро, просматривая конкретный 
признак в каждой записи и сравнивая его данным Вами аргументом. 

Выявленные записи помечаются как выбранные, что отражается 
значением счетчика ЗЕІпштш. Перед началом поиска в рабочем 
файле Вы должны убедиться, что ни одна запись не выбрана. 
Используйте ММ [8] для установки 8ЕЬ - 0000. Теперь используйте 
ММ [8], чтобы начать диалог для поиска. 

Первое поисковое меню запрашивает "А" (аШ, или ТГ (аеі), или 
"М" (ММ). Используйте [Л] для выполнения поиска только среди 
уже выбранных записей и переводу записей, не удовлетворяющих 
условию поиска, в число невыбранных. Применение [Ь] уменьшает 
значение счетчика, если хотя бы одна из выбранных записей не 
удовлетворяет условию поиска. Нажав [Л] или [Ь], Вы получите 
затем запрос относительно указателей признаков, подлежащих 
сравнению. 

Нажмите соответствующую клавишу или откажитесь посредством 
[ЕРГГЕЕ]. 

Следующее меню спрашивает, трактовать данные как символьные 
(С) или как числовые (14). Числовые данные в процессе поиска 
нормализуются к виду ппппппппппп.пд, например, 23.198 в целях 
сравнения рассматривается как 00000000023.19. 

Следующее меню спрашивает о типе сравнения. Для запоминания 
Вашего выбора на этом шаге удобно использовать акроним СШЕ8. 
Заметьте, что "8" (асап) работает только тогда, когда в предыдущем 
меню Вы ответили "С", определив символьный поиск. 

Наконец, Вы получаете запрос об аргументе, с которым должен 
сравниваться целевой признак. Если Вы выбрали числовую трактовку 
данных , то аргумент тоже должен быть числовым. 

На Ваш ответ МА5ТЕЕРПЕ реагирует обновлением счетчика 
8ЕЬ — пппп и вновь предлагает первое меню поиска, по которому 
Вы можете дальше повышать качество поиска, а также выйти в ММ 
или режим воспроизведения. 

Теперь давайте рассмотрим процесс поиска более детально. Для 
числового поиска смысл типов "С" (8геаі — больше), "Ь" (Іезаменьше) , 
"ІГ (шгечиаі — неравный, несовпадающий) и "Е" (ециаі — равный, 
совпадающий) очевиден. Учтите, что если целевой признак в 
текстовой записи не определен, то результат сравнения считается 
отрицательным даже при типе сравнения "ІГ. Если встретится запись 
с нечисловым значением целевого признака, то поиск аварийно 
завершается с подсказкой "14]тт-пшгтегіс сіаГа: 8КГР (Ог) ЦРБАТЕ" 
("Нечисловая информация: Пропустите или Обновите"). Если Вы 
выберете ТГ, то поиск не сможет быть непосредственно продолжен. 
"8" (акір) приводит к сдвигу на следующую запись. Если встретятся 
несколько нечисловых записей, то Вам, возможно, придется держать 
клавишу [8] нажатой несколько мгновений. 

Символьный поиск несколько более сложен: 

(1) Большие и малые буквы считаются при сравнении одинаковыми. 

(Это относится и к упорядочению в режиме воспроизведения). 

(2) Если аргумент короче, чем признак в записи, но равен ему в 

пределах своей длины, то аргумент и признак считаются 
равными. 

Таким образом, если мы ищем "РЕЕО”, то записи, содержащие 
"РЮШЕКІС", ТгесГ, "Ргегіа" и т.д., будут выбраны. 

(3) Если аргумент длиннее, чем признак записи, то результат 

сравнения будет отрицательным. Аргумент "РЕЕО" не будет 
обнаружен в записи "РЕЕ". 

Символьное сканирование (8) ищет аргумент в пределах всего 
признака, так что аргумент "РЕЕО" будет обнаружен в данных "АВгеё 
№е СгеаГ, Мапйеб Мала" или "Ашгт Ргейа". 

Существует способ поиска, основанный на определенности или 
неопределенности признака в записи, независимо от его значения, 
так как неопределенный признак считается начинающимся с 
двоичного нуля. Поэтому символьный поиск с аргументом "0 я , 


обозначающим начальный пробел, разделит записи с определенным 
и неопределенным признаком. Используйте тип сравнения "Ь" для 
выбора записей с неопределенным признаком и "С” — для выбора 
записей с определенным признаком. 

Мы выбрали буквы в поисковом меню так, что приобретя опыт. 
Вы вскоре будете выполнять поиск, не заглядывая в меню. Параметры 
Вашего поиска воспроизводятся на экране, чтобы напомнить, что Вы 
вводили. Вы можете войти в режим поиска как непосредственно из 
режима воспроизведения, так и из ММ. 

Мы закончим эту главу коротким примером трехэтапного поиска, 
который Вы можете применить к файл-примеру. Мы будем искать 
все записи, в которых значение признака ”8а1агу" (оклад) заключено 
между 14000 и 15000, а признак "ОерагШгеШ" (отдел) равен "Агітпіп". 
Используя ту же последовательность действий, что и в предшеству¬ 
ющей главе "УПРАЖНЕНИЕ”, мы начинаем с ММ: 

[К] [8] [А] [8] [N1 [С] [14000] [ ] — Дает нам все записи с 
"8а1агу" 14000. 

[Ь] [8] [14] [Ь] [1500] [ ] — Сохраняет выделенными записи с 
"8а1агу" 15000. 

[Ь] [Б] [С] [Е] [асілг] [ ] — Сохраняет выделенными только те 
записи, в которых значение признака "ОерагТтепГ начинается 
с "агіпт". 

[Л] — Воспроизведение выделенных записей. 

Сумма, среднее. 

МА5ТЕЕРП.Е может вычислять и выводить на экран сумму и 
среднее значение числовых признаков для выбранных записей. Как 
и при числовом поиске, данные в процессе вычислений нормализу¬ 
ются, игнорируя все десятичные знаки после второго. Сумма 
выводится с подавлением большей части начальных нулей. Любое 
нечисловое значение признака приводит к аварийному завершению 
процесса с тем же выбором (пропустить или обновить), который 
описан в главе "РЕЖИМ ПОИСКА". Если целевой признак в 
некоторой выбранной записи не определен, то его значение при 
вычислении среднего полагается равным нулю. Отрицательные числа 
недопустимы, единственный разрешенный нечисловой символ — одна 
десятичная точка. Вычисление суммы и среднего может быть 
выполнено из ММ или из режима воспроизведения. Результат 
выводится в строки 19-21. В режиме воспроизведения он может быть 
напечатан. За один раз можно просуммировать значения, соответст¬ 
вующие только одному указателю признака. Для более сложных 
арифметических преобразований следует написать пользовательскую 
ВАЗІС-протрамму (см. соответствующую главу). 

Загрузка и сохранение. 

Используйте ММ [V] для того, чтобы приступить к сохранению. 

Простое меню предложит Вам выбор между [Р] (только файл) 
или [Р] (программа и файл); Вы также можете отказаться 
посредством [Е14ТЕН]. 

При выборе [Р] сохранение состоит из двух частей. Сначала 
сохранится ВАЗІС-программа (содержащая переменную файла Р$), 
затем — программа в машинных кодах. Вы получаете запрос 
относительно имени для сохранения (до 10 символов), которое 
становится именем ВАВІС-компоненты и голубым цветом выводится 
на экран в ММ. 

Если Вы нажмете только [Е14ТЕН], это будет воспринято как "То 
же имя, что и раньше". Имя, используемое для второй части, 
конструируется в ВАЗіС-ттрограмме. 

При выборе [Р] сохраняется только символьный массив Р$, а его 
имя запрашивается, как в случае [Р]. 

Вы возможно пожелаете вставить автоматическую проверку в 
строку 

4020 ВАЗІС-вЦиЫѵте, 8*0 "СОТО ШЕ Е": 

ѴЕЕІРѴ " ” ОАТА Р$(): 

(О том, как получитъ доступ к ВАЗІС-ттрограмме для выполнения 
этого изменения, см. главу "РЕЖИМ КОМАНД ВАЗІС’а". Предло¬ 
женный вариант проверки применим при сохранении только файла 
(Р), но не при сохранении программы и файла (Р). 

Затем, после записи файла, перемотайте ленту и включите 
магнитофон на воспроизведение. Если все в порядке, то восстановится 
ММ. В противном случае выполните [СОТО 1] и попробуйте 
сохранить еще раз. 
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Файл Р$ содержит системную информацию, имена данных и 
форматы отчетов, а также записи Вашего файла. 

Для загрузки некоторого файла, который был сохранен отдельно, 
т.е. посредством ММ [V] [Р], используйте ММ [V] [Ь]. При этом 
Вы должны знать точное имя файла или отказаться посредством 
[ЕШ'ЕК]. Если Вы забыли имя, то просто введите имя "XXX" и 
считывайте ленту. 8РЕСТЕЦМ выведет на экран текст "Сііагасіег 
айау (символьный массив): Имя файла”. Теперь Вы можете 
выполнить [ВКЕАК], [СОТО 1] и попробовать еще раз. При 
успешной загрузке восстанавливается ММ с новым именем файла и 
пересмотренными статистическими данными. Нет необходимости 
чистить файл перед тем, как загрузить другой, т.к. 8РЕСТКЦМ 
очищает Р$ перед загрузкой нового Р$ 

Для первоначальной загрузки системы МА5ТЕКРПЕ выполните 
[СІЕАК шшп: ШЛО] и считывайте любую ленту, на которой записан 
результат полного хранения (посредством ММ [V] [Р]). Значение 
шшп для версии 08 равно 57036. 

Мы советуем Вам хранить для надежности не менее трех 
генераций Вашего файла, используя по очереди 3 или 4 кассеты. 
Никогда не сохраняйте "Сына" непосредственно поверх "Отца", так 
как любой скачок напряжения может оставить Вас совсем без файла. 

Об адаптации к использованию кассет микродрайва см. главу 
"МИКРОДРАЙВ". 

Статистическая информация. 

МАВТЕКРПЕ почти постоянно выдает на экран в строке 23 
статистические характеристики файла. Они исчезают только на время 
ввода текста. Вывод состоит из: 

Кесз - шшп 8е1 - пппп 8ра - пшш 

Первый счетчик — число записей в файле без учета специальных 
записей, содержащих имена данных и форматы отчетов 2, входящих 
в Р$, наряду с собственным файлом. 

Второй счетчик — это количество записей, помеченных в данный 
момент как выбранные, то есть желательных для вывода на экран 
в режиме воспроизведения, а также для обработки пользовательской 
ВАЗІС-программой, вычисления суммы и / или среднего и т.д. 

Заметим, что коіда записи создаются впервые, они помечаются 
как выбранные. 

Третье число — приблизительное количество байтов оперативной 
памяти, доступных для расширения файла. Это число немного 
варьируется в зависимости от стека машины, но является хорошим 
ориентиром для определения объема имеющейся свободной памяти. 

Любая попытка переполнения файла приведет к появлению 
мигающей красной подсказки "Рііе ГиИ" (файл полон) в нижней части 
экрана. Для возобновления работы нажмите любую клавишу, но 
последняя операция будет прервана. Рекомендуется чистить старые 
записи или разбивать файл на два файла (тоже посредством ММ 
[Р]), когда свободных байтов оказывается менее 500 или около того. 
И Вам понадобится даже больше свободной памяти, если Вы буде е 
преобразовывать файл для записи на специальную кассету (см. главу 
"МИКРОДРАЙВ"). 

Пользовательская ВА5ІС-протраммв. 

МА5ТЕКРПЕ — многофункциональная учетная система, однако 
все, что она делает — это хранение, поиск и представление данных. 

Любые действия с данными выполняются посредством обновления 
отдельных признаков. Но если Вы готовы написать некоторую 
ВАЗІС-программу, можно превратить МА5ТЕКРПЕ в средство обра¬ 
ботки файлов. С помощью пользовательской ВАЗІС-программы Вы 
можете исследовать и даже обновлять файл. Предположим, например, 
что Вы имеете файл записей, относящихся к учащимся, а каждая 
запись содержит признаки, описывающие серию экзаменационных 
оценок. В этом случае Вы можете вычислить средний балл каждого 
учащегося и сохранить его как дополнительный признак в соответ¬ 
ствующей записи. 

Управление передается пользовательской ВАЗІС-программе по¬ 
средством ММ [II] [У]. Только выбранные записи передаются 
ВАЗіС-программе для обработки. Поставляемая исходная ВАЗІС-про- 
грамма не содержит никаких операторов, кроме простого возврата, 
поэтому ММ [ІП [У] никак не подействует на файл, пока не 
вставлена какая-то дополнительная ВАЗІС-программа. 

Коіда Вы вызываете пользовательскую ВАЗІС-программу посред¬ 
ством ММ [Ц] [У], ей передается управление в определенных строках: 


Строка 4900. Управление передается на 4900 только однажды, 
до обработки какой-либо записи. Вы можете использовать эту 
контрольную точку для установки параметров, используемых в других 
точках, например, ввести (ШРІГГ) поправочный коэффициент или 
установить переключатель. Как во всякой контрольной точке, Вы 
должны закончить оператором [СОТО ЦК8 К]. Строка 5000. Сюда 
управление передается в начале обработки каждой записи, но до 
обработки какого-либо признака этой ваписи. 

Используйте эту строку для выполнения всех инициализаций, 
относящихся к записи, например, для зануления сумматора. Завер¬ 
шение [СОТО ЦК8 К]. 

Строка 6000. Сюда управление передается один раз для каждого 
признака выбранной записи. Признак доступен в переменной С$, 
которая представляет собой одномерный массив длиной 130. 

С$(1) — это указатель признака (А-2), а 

С$(2 ТО) — собственно значение признака, дополненное пробе¬ 
лами справа. Вы можете загрузить его в другую переменную, если 
Вам нужно использовать эти данные позднее. Рассматривайте строку 
6000 как "Сбор информации". Завершение [СОТО ШК К]. 

Строка 7000. Управление передается сюда один раз для каждой 
выбранной записи после того, как все ее признаки просмотрены в 
строке 6000. Здесь Вы можете обработать информацию, собранную 
строкой 6000, и затем задать С$ одним из следующих способов: 

(a) — [ІЕТ С$-""] для указания, что данная запись не должна 

изменяться. 

(b) — [НЕТ С$-"Х"], что заполняет С$(2 ТО) пробелами, что бы 

указать, что признак с указателем "X" должен быть удален, 
если он определен в записи. Символ "X" должен быть 
заглавной буквой в диапазоне А-2. 

Управление должно быть возвращено собственно системе 
МАЗТЕКРПЕ посредством [СОТО ШК К]. Заметим, что за один 
проход пользовательской ВАЗІС-программьі только один признак в 
каждой записи может быть затронут строкой 7000. Есть возможность 
обеспечить множественное обновление признаков, используя несколь¬ 
ко проходов, но это потребовало бы довольно искусного использования 
строки 4900 и т.д. 

Строка 9000. (Только в версии 09 и дальнейших). 

Управление передается сюда один раз, после обработки всех 
записей. Вы можете использовать эту точку для того, чтобы 
напечатать итоги, заново установить переключатели, подать "завер¬ 
шающий” звуковой сигнал и т.п. Управление должно бытъ возвращено 
МА5ТЕКРПЕ посредством [СОТО ШК К]. 

Записи обрабатываются пользовательской ВАЗІС-программой неу¬ 
порядоченно, т.е. в том порядке, в котором они впервые добавляются 
к файлу. Не изменяйте размерность С$ и ни в коем случае не 
затрагивайте переменные Р$ и К$. Будьте готовы к относительно 
долгим задержкам, пока пользовательская ВАЗіС-программа обраба¬ 
тывает файл. Завершение работы пользовательской ВАЗІС-программы 
сигнализируется возвратом в ММ. 

Используйте прием, описанный в главе "РЕЖИМ КОМАНД 
ВАЗІС’а", чтобы получить возможность ввести Вашу ВАЗІС-програм- 
му. После того, как она введена, [СОТО ШК 1] вернет Вас в ММ. 
Проверьте программу на небольшом количестве выбранных записей. 
Когда ода будет работать, сохраните программу посредством ММ [V] 
[Р] и т.д., чтобы ее можно было использовать впоследствии. 

Мы завершаем эту главу простым примером пользовательской 
ВАЗІС-программы, в котором используется ассортиментный файл, 
состоящий из записей, которые содержат два уместных в этом случае 
признака: величину запаса 0 и цену единицы товара С. 

Нам требуется породить новый признак V — стоимость запаса, 
вычисленную как произведение его количества на удельную стоимость 
(Ѵ-<2хС). Мы далее хотим иметь возможность пересчитать, если 
потребуется, все числовые данные. Это легко сделать: 

4900 СОТО ШК К 

5000 ІЕТ С-0: ІЕТ 0-0= СОТО ШК К 

6000 ЕР С$(1)-"0" ТШШ ІЕТ 0~ѴАЬ С$(2 ТО) 

6010 ЕР С$(І)-"С” ТШШ ІЕТ С— ѴАІ, С$(2 ТО) 

6020 СОТО ШК К 

7000 ІЕТ С$-"Ѵ": ІЕТ С$(2 ТО)-8ТК$(0хС): СОТО ШК К 

Продолжение на странице 13 
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«8ТАКТ» [«ЗАПУСК»] 

Маскируемое прерывание блокируется и регистровая пара БЕ устанавливается на адрес «верхней части доступного ОЗУ». 
0000 ЗТАКТ ВІ Блокировка «прерывания от клавиатуры». 


ХОК А +00 для «ЗТАКТ» (но +ЕЕ для «МЕ\Ѵ») . 

IX ОЕ,+-ЕЕГГ Верх доступного ОЗУ. 

Л* 11 СВ.ЗТАКТ/МЕАѴ Переход вперед. 

ПЕРЕЗАПУСК«ЕККОК» [«ОШИБКА»] 

Указатель ошибки устанавливается на указание позиции ошибки. 

0008 ЕККОК-1 IX НЬ,(СН-АВВ) Адрес, достигнутый интерпретатором, 

IX (Х-РТК) ,НЬ копируется в указатель ошибки до возврата. 

Ж 0053.ЕККОК-2 

ПЕРЕЗАПУСК«РКШТ А СНАКАСТЕК» [«ПЕЧАТЬ ЗНАКА»] 

Регистр А содержит код знака, который должен печататься. 

0010 РКШТ-А-1 Л* 15Р2.РКШТ-А-2 Безусловный переход вперед. 

БЕЕВ +РР,+РР,+РР,+РР,+РР Неиспользуемая память. 

ПЕРЕЗАПУСК «СОЬЬЕСТ СНАКАСТЕК» [«ПОЛУЧИТЬ ЗНАК»] 

Извлекается содержимое памяти по текущему адресу в СО-АББ. Если значение представляет печатаемый знак, 
то производится возврат, в противном случае СБ-АББ увеличивается и проверка повторяется. 

0018 СЁТ-СНАК IX НЬ,(СН-АВВ) Выборка значения адресуемого СН-АВБ. 

IX А,(НЬ) 

001С ТЕЗТ-СНАК САЬЬ 007Б,ЗКГР-ОѴЕК Определить, является ли знак печатаемым. 

КЕТ N0 Если да, то возврат. 

ПЕРЕЗАПУСК «СОІХЕСТ 1ЧЕХТ СНАКАСТЕК» [«ПОЛУЧИТЬ СЛЕДУЮЩИЙ ЗНАК»] 

По ходу интерпретации строки Бейсика эта программа периодически вызывается для продвижения по строке. 

0020 1ЧЕХТ-СНАК САІХ 0074.СН-АВБ+1 Необходимо увеличить СН-АББ. 

Ж 001 С,ТЕЗТ-СНАК Переход назад для проверки нового значения. 

БЕЕВ +ГЕ,+ЕЕ,+ЕЕ Неиспользуемая память. 

ПЕРЕЗАПУСК «САЬСШАТОК» [«КАЛЬКУЛЯТОР»] 

Вход в программу вычислений с плавающей запятой («калькулятор») по адресу 335В. 

0028 ГР-САЬС Л* 335В,САЬС1ЛАТЕ Безусловный переход вперед. 

БЕЕВ +ГЕ,+РР,+ЕЕ,+РЕ,+РР Неиспользуемая память. 

ПЕРЕЗАПУСК «МАКЕ ВС ЗРАСЕЗ» [«СОЗДАНИЕ ВС-ОБЛАСТЕЙ»] 

Эта программа создает свободные области в рабочей области памяти. Количество областей определяется текущим содержанием 
регистровой пары ВС. 

0030 ВС-8РАСЕ8 РШН ВС Сохранить «количество». 

IX НЬ.СѴѴОККЗР) Извлечение текущего адреса 

РШН НЬ рабочей области, а также его 

Л* 169Е.КЕЗЕКѴЕ сохранение перед возвратом. 

ПРОГРАММА «МА8КАВ1Е ШТЕККЦРТ» [«МАСКИРУЕМОЕ ПРЕРЫВАНИЕ»] 

Наращивается таймер реального времени и сканируется клавиатура всякий раз, когда возникает маскируемое прерывание. 

0038 МА8К-ШТ РШН АР Сохранение текущих значений, содержащихся в этих регистрах. 

РЦ8Н НЬ 

IX НЬ, (РКАМЕ5) Младшие два байта счетчика групп данных наращиваются каждые 

ШС НЬ 20 мс (британский вариант). 

IX (РКАМЕ8),НЬ 

IX А,Н Старший байт счетчика наращивается только когда 

ОК Ь значение младших двух байтов нулевое. 

Ж Ы2,0048,КЕѴ-ШТ 

ШС (ЕКЕМЕ8-3) 

0048 КЕУ-ШТ РШН ВС Сохранение текущих значений, хранимых в этих регистрах. 

РШН ОЕ 

САІХ 02ВР.КЕУВОАМ) Теперь сканировать клавиатуру. 

РОР БЕ Постановление значений. 

РОР ВС 

РОР НЬ 

РОР АР 

ЕІ Разблокирование маскируемого прерывания перед возвратом. 

КЕТ 

ПРОГРАММА «ЕККОК-2» [«ОШИБКА-2»] 

Адрес возврата в интерпретатор указывает на «БЕЕВ», определяющий, какая возникла ошибка. Этот «БЕЕВ» извлекается и заносится в 
ЕККШК. Машинный стек чистится до перехода вперед, чтобы очистить стек программы «калькулятор». 

0053 ЕККОК-2 РОР НЬ Адрес в стеке указывает на код ошибки. 

IX Ь,НЬ 

0055 ЕККОК-3 IX (ЕКК-Ш),Ь Он заносится в ЕКК-Ш. 

IX 8Р,(ЕКК-5Р) Чистка перед выходом 

Л» 16С5.8ЕТ-8ТК через 8ЕТ-ЗТК. 

БЕЕВ +РР,+РР,+РР,+РР Неиспользуемая память. 

БЕЕВ +РР,+РР,+РР 

Продолжение следует 
Предоставлено корпорацией «ПОЛИТЕХ» 
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Если Вы достаточно честолюбивы и 
благородны, Если в Вас бьется сердце 
искателя приключений, если Вас вдохновляет 
на романтические безумства колдовское оча¬ 
рование прекрасных дам. Если Вы абсолютно 
точно знаете, что Берег Слоновой Кости 
омывают воды отнюдь не моря Лаптевых, 
если Вы ие прочь ввязаться в отчаянную 
авантюру с путешествиями, Великими Гео¬ 
графическими Открытиями, конкистадорами, 
пиратами и поисками кладов, если у Вас 
достаточно благоразумия, чтобы не пытаться 
разбогатеть на поставках партий самоваров 
в Тулу и партий жен в Париж — 
ШСНАКТЕО АѴАТЕК8 перенесет Вас в 
Португалию начала XVI века для славных 
подвигов и великих дел. Если Вы еще ни 
разу позитивно не прореагировали ни на 
одно из предыдущих «если», то Вы безна¬ 
дежны и способны вызвать интерес разве что 
у психиатора. Адрес и фото последнего 
хранятся в редакции. 

А тем, кто решился сделать первый шаг 
на пути к возможной инаугурации и уже 
запустил файл КОЕІ.СОМ одноименной кор¬ 
порации, на помощь придут японские муль¬ 
типликаторы и довольно красочным образом 
введут Вас в курс дела. Итак, на дворе 1502 
год. Совсем недавно Васко де Гама, обогнув 
Африку, проложил дорогу в Индию, а 
Х.Колумб еще ие совершил своего четвертого 
плаванья к берегам Америки. Вы в образе 
симпатичного португальского юноши отчаян¬ 
но влюблены в принцессу Кристину, но 
Ваши шансы при дворе оцениваются весьма 
скептически. Чтобы изменить котировку 
шансов, отец предоставляет в Ваше полное 
распоряжение толику капитала и хлипкое 
суденышко, которое по его завету должно 
стать для Вас птицей удачи. 

Удача удачей, но по окончанию мультика 
приходит пора самостоятельных решений. И 
если вопрос о Вашем имени не может 
послужить причиной летального исхода для 
героя, то к следующему настоятельно реко¬ 
мендую отнестись со всей серьезностью, ибо 
от него зависит исход всего начинания. 
Определитесь, чего в Вас больше: интеллек¬ 
та, силы или законопослушности — и 
наделите аналогичными характеристиками в 
надлежащей пропорции свое компьютерное 
олицетворение. Остается лишь окрестить 
корабль в меру фантазии «Мэйфлауэр», 


«Аврора» или «Титаник», разбить о нос 
символическую бутылку символического 
шампанского и приступить к активным 
действиям. 

Итак, Вы в шумном Лиссабонском порту, 
в Португалии период расцвета, а в Париже 
пигалицы с плац Пигаль добиваются возвра¬ 
щения знаменитому ресторану «Максим» 
реабилитированного имени «Нижний Новго¬ 
род». Это была шутка, а если серьезно, то 
у провинциального юноши в большом городе 
есть все основания потерять голову и заБЛУ- 
Диться в замысловатом нагромождении об¬ 
щественно-полезных мест. Во избежание 
этого, постараюсь достойно справиться с 
функцией Вергилия и рассказать о важней¬ 
ших достопримечательностях города. Снача¬ 
ла сориентируемся на местности. В верхнем 
ряду слева направо последовательно распо¬ 
ложены храм, ювелирный магазин, дворец. 
В среднем ряду — постоялый двор, колхоз¬ 
ный рынок, таверна. В нижнем — доки, 
причал (отчал), пирс. Изучения мест при¬ 
нудительного общественно-полезного труда 
на стройках народного хозяйства, надеюсь. 
Вам удастся избежать. Теперь более подробно 
о каждой достопримечательности. 

Храм. Место выдачи католических благо¬ 
словений, а также, что более существенно, 
место записи текущего состояния или выхода 
из мира грез и фантазий в суровую прозу 
повседневной действительности (8АѴЕ и 
<21ЛТ соответственно). 

Ювелирный магазин. Функционально не 
предназначен для ограбления. Место получе¬ 
ния платной политической консультации и 
покупки/продажи драгоценностей, культовых 
принадлежностей, личного оружия и весьма 
полезных научных приборов. 

Дворец. Резиденция. неконституционных 
монархов, в которой можно помитинговать с 
королем, посекретничать с принцессой, по¬ 
клянчить на праведное дело деньжат и 
человеческого фактора у хмуроликих (устар. 
черномырдых) вельмож, оставить на хране¬ 
ние излишек финансов, если он будет сильно 
оттягивать руки. Вся беда в том, что без 
особых заслуг Вас во дворце ие примут. 
Благосклонности самого главного аристокра¬ 
тического Величества можнб добиться вовле¬ 
чением в альянс с Португалией нейтральных 
и вражеских портов. На принцессу произве¬ 
дут впечатление изощрения магического на¬ 


родного творчества и драгоценные безделуш¬ 
ки. Но в любом случае без персонального 
приглашения Вам во дворце делать нечего. 

Постоялый двор. Возведен словоохотливой 
хозяйкой для более комфортного обмена 
сплетнями о состоянии дел Вашего флота, 
личной жизни мореплавателей и сиюминут¬ 
ной ориентации продажных городских вла¬ 
стей. 

Рынок. Основная мафиозно-комерческая 
структура в центре города с типовым набором 
аксессуаров купли-продажи, реестром заку¬ 
почных цен и возможностью инвесторской 
деятельности. N 0(8 Ъепе, имеет смысл торг¬ 
оваться с безбожными лавочниками только 
в портах, вошедших в альянс с фатерлендом, 
сиречь Португалией. Склонить к такому 
альянсу городское руководство можно обиль¬ 
ными инвестициями. Более 60000 в месяц 
они не берут, а меньшая сумма — напрасная 
трата капитала. Успешность Ваших финан¬ 
совых вливаний оценят иа постоялом дворе. 

Таверна. Полагаю, в подобных заведениях 
Вы и сами достаточно компетентны. Удобное 
место для вербовки подпивших морячков на 
свой корабль, для поиска ш килера, достой¬ 
ного капитанствовать в Вашей флотилии, для 
безжалостного расчета с неподходящими 
шкиперами, для развязывания языков мор¬ 
ским волкам, для приятного и полезного 
времяпровождения с местной красоткой, для 
карточных игр в покер или «блек джек». 
Таково беглое описание сверху вниз меню 
таверны. Заказывайте! 

Доки. Универсальный промышленный ан¬ 
глоязычный центр; не путать с родным 
судоремонтным заводом. ВЦУ 8НІР — со¬ 
вершить покупку нового или подержанного 
корабля. Подержанный обойдется дешевле, 
но при конструировании нового можно до¬ 
биться более впечатляющих результатов. Ог¬ 
раничения: предварительно убедитесь в на¬ 
личии праздношатающегося шкипера среди 
Ваших подчиненных и призадумайтесь, что 
после покупки будут у Вас не клевать куры. 
КЕМООЕЬ — эстетические и производствен¬ 
но-необходимые коррективы к недостаточно 
корректному облику корабля. Коррективы 
следующие: перекрасить название судна, 
перевооружить корабельную артиллерию, пе¬ 
рекроить паруса, приколотить к бушпирту 
(т.е. к носу) аллегорическую фигурину. 
Последняя будет защищать команду корабля 
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во время шторма, что чистейшей воды 
мракобесие, но полезное. КЕРАІК — каче¬ 
ственно подштопать посудину, если нет 
времени заниматься рукоделием и ставить 
самодельные заплаты. 5ЕІХ — продать 
морально устаревший корабль с предвари¬ 
тельным списанием на берег всей команды. 
ШѴЕ8Т — почти полная аналогия инвести¬ 
ции базарной. 

Причал. Тесное пространство, наполнен¬ 
ное маханием платочков, слезами и поцелу¬ 
ями. Помимо дегустации последних полезно 
распорядиться о загрузке флотилии водой и 
провиантом в затовареяой бочкотаре и спра¬ 
ведливо перераспределить груз по кораблям. 
Совсем не обязательно хранить запасы съе¬ 
стного на каждом корабле, напротив, раци¬ 
ональнее будет выделить под продовольст¬ 
венные нужды всей флотилии специализи¬ 
рованный ресторан-броненосец, и да не 
постигнет его участь «Потемкина». 

Пирс. Укропный уголок для философско¬ 
го поплевывания в ласковый рокот прибоя. 
Технические характеристики поплевывания: 
продолжительность — 24 часа, преобладаю¬ 
щее направление — вниз, стоимость одного 
посадочного капитано-места — 0 $. 

Это весь сервис, на который Вы можете 
рассчитывать в Лиссабоне. Остальные города 
— его более-менее удачные копии. Ежели 
в городе вдруг будет чего-то не хватать, не 
вините Вергилия — вините город. Для более 
полного удовлетворения Ваших командор¬ 
ских амбиций активно пользуйтесь семью 
экспедиционными директивами. 

Моѵе. С глубокомысленным видом указы- 
аете рулевому курс или занимаете народ 
^хитрыми манипуляциями с якорем. 

Ѵіеи. Подозрительно бросаете пытливый 
взгляд на свой флот, на пустынные окрест¬ 
ности, на иерастаскиваемость груза в трю¬ 
мах, на выражение лиц шкиперов, на 
целостность сокровищ и карт с их секрет¬ 
ными координатами. Карты, естественно, 
предварительно покупаются с рук у подо¬ 
зрительных личностей. 

Зигѵеу. Поражаете доверчивую публику 
необыкновенной способностью вычислять ко¬ 
ординаты флота (при наличии ЗЕХТАНТа), 
распознавать по внешнему виду соседнего 
флота его предводителя и даже более 
подробные ингредиенты (при наличии 
ЗРЕСШДІМа). 

Огсіег. Плодовито занимаетесь законо¬ 
творчеством в области урезания рациона и 
материального вознаграждения любимцев, 
кадровыми перестановками и ссылкой пол¬ 
итических противников на курсы художест¬ 
венной штопки прохудившихся парусов. 

\Ѵаг. Отчаянно нападаете на проплываю¬ 
щих рядом к безмерной радости для наци¬ 
оналистически нейтральных акул. 

ОеЬагк. Производите элегантный маневр, 
вписываясь в акваторию порта, или нециви¬ 
лизованную высадку на дикий брег не 
Иртыша. 

Заѵе. Уже без католического благослове¬ 
ния вписываете тяжким трудом достигнутый 
этап Вашей эпопеи в дисковый реестр или 
раздраженно покидаете XVI век ради сомни¬ 
тельных радостей века нынешнего. 

С багажом таких глобальных знаний и 
некоторой просвещенностью в географии и 


политэкономии уже можно начинать мелкую 
фарцовку у европейских берегов. Тем же, 
кому особенно глубоко запали в душу заветы 
до слез родного детсада для особо бескоры¬ 
стных детей, можно порекомендовать пират¬ 
ствовать, хотя при наличии у противника 
как минимум 3-х кораблей с опытными 
капитанами, не поручусь за достойный для 
Вас, не искушенного ни в батальных, ни в 
маневровых тонкостях, исход. 

Со временем, когда Ваш флот разрастется 
и окрепнет, можно будет вписать свою 
строку в летопись Великих Географических 
Открытий: совершить первое кругосветное 
путешествие раньше Магеллана, открыть 
Австралию до Тасмана, а Антарктиду до 
Лазарева и Беллинсгаузена, участвовать в 
поисках Северо-Западного прохода и пройти 
Северным морским путем до Дальнего Вос¬ 
тока. Правда, спешу разочаровать патриоти¬ 
чески настроенных благодетелей, намерева¬ 
ющихся завалить дарами тропиков родной 
город Омск. Вынужден напомнить, что в те 
дикие времена великий подвиг Бухгольца 
еще не был совершен. И как эти дикари 
жили без Сибири? 

Но на географических изысканиях Вы, 
кроме славы, ничего не добьетесь. А для 
включения в конкурсный список на соиска¬ 
ние руки и сердца принцессы Кристины 
нужно обладать еще и пристойным титулом. 
Моральное право наделять титулом имеет 
лишь король и то при условии успешного 
выполнения его секретных миссий. Посему, 
будущий маркиз, не отказывайтесь сгоряча 
от королевской службы, как бы не была 
нещедра королевская плата за нее. 

В заключение позвольте несколько бес¬ 
платных советов бывалого морского волка: 

1. Ни в коем случае не признавайтесь в 
наличии мыши при компьютере, иначе самое 
короткое плаванье превратится в пытку 
святой инквизиции. 

2. Обязательно приобретите телескоп в 
Лондоне. Он позволит Вам не елозить вдоль 
побережья в тщетных поисках какого-нибудь 
порта, а уверено распознавать его издалека. 

3. Не скупитесь на пьянки в тавернах. 
Сэкономив жалкую двадцатку, Вы можете 
не получить важного правительственного 
сообщения (о рандеву с королем, например). 

4. При выполнении особо важного пра¬ 
вительственного задания не ленитесь участ¬ 
вовать в попойках. Ценные сведения, спо¬ 
собные существенно помочь при выполнении 
миссии, можно получить только в таверне 
за выпивкой. 

5. Разумно проводите инвестиционную 
политику. Большинство портов не стоит и 
трехгрошевых вливаний в их экономику. 

6. Объем Вашего кармана не беспределен. 
Более 60 000 наличного капитала Вам никто 
не позволит иметь, что отчасти разумно, но 
весьма неудобно. 

7. Не злоупотребляйте спекуляциями с 
флотским имуществом. Заработать на пере¬ 
продаже корабля Вам изначально не суждено 
(к сведению для особо рьяных жевто-бла- 
китных Черноморских совладельцев). 

Я сделал все, что смог. Остальное не в 
моей власти. Начинайте, и да поможет Вам 
Бог. 

Александр фон Драй 
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Здесь строка 4900 не должна выполнять 
такие инициализации для файла в целом. 
Строка 5000 устанавливает С и Ц равными 
нулю на случай, если мы не найдем эти 
данные в записи; лучше иметь нулевые 
значения, чем вводящие в заблуждение 
числа, оставшиеся от предыдущей записи. 
Строки 6000 и далее выбирают значения 
признаков Ц и С, преобразуют их в числовую 
форму и записывают в одноименные пере¬ 
менные (можно было, впрочем, использовать 
любые подходящие имена переменных). 
Строка 7000 порождает значение признака 
"V" и передает его для вставки или замены. 
Между прочим, мы избегаем более удобного 
на вид оператора 

7000 БЕТ С$-"Ѵ"+8ТК$ (...) 

так как ошибка на постоянном запомина¬ 
ющем устройстве (ПЗУ) иногда приводит к 
неверной конкатенации строк. 

В предыдущем примере любая информа¬ 
ция в признаках количества или цены 
привела бы к аварийному останову с диаг¬ 
ностикой ВАЗіС’а. В этой ситуации, и при 
любом другом останове, восстанавливайте 
работу системы просто с помощью [СОТО 
1 ]. 

Микродрайв. 

После небольших изменений в ВАЗІС-ча- 
сти системы МА5ТЕКПЕЕ, эта программа 
будет отлично работать с микродрайвом. 
Многие пользователи смогут адаптировать 
МАЗТЕЮТЬЕ самостоятельно, а менее само¬ 
уверенным мы предлагаем изменить указан¬ 
ные ниже строки. Помните, что микродрайв 
не позволит Вам иметь файлы системы 
МАЗ ТЕКИТЕ большего размера, а только 
даст более удобный доступ к ним. 

Сначала загрузите МА5ТЕКРПЕ обычным 
образом с кассеты. 

Введите необходимую пользовательскую 
ВАЗІС-программу и сделайте файл пустым. 
Сохраните машинные коды, прервав работу 
программы посредством ММ [Ц и 
[ САРЗ/ЗШРТ/ф] и введя без номера строки: 

8АѴЕ Х"М”; 1; Н МР МСООЕ” С(ЮЕ 
57037,8499 

ПРИМЕЧАНИЕ: '57037,8499’ применяется в 
системе МАЗТЕКРІЬЕ версия 08; для 
других версий используйте 'п+1, 
65535-п’, где п — число, 
фигурирующее в операторе СХ.ЕАК 
метки кассеты. 

Затем измените строки, содержащие 
8АѴЕ и ШАЛ : 

4020 ЗАѴЕ Ф”М"; ѴА1і” 1 ”; С$ (ТО ѴАЬ 
"ІО") ЛАТА Р$(): 

СОТО ЦЗК х 

Окончание на странице 16 
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8 і е г г а: 90-е годы. 


Сьерра вступает в 1990-е 
с новыми технологиями 
ѴСА графика: Всегда находясь на пере¬ 
днем крае игровой технологии, Сьерра пред¬ 
ставляет 265-цветную ѴСЛ графику в своих 
новых произведениях для нового десятилетия. 
Эта непередаваемая новая графика Сьерры 
— настоящий праздник для глаз. Оиа 
выглядит настолько реально, что можно 
подумать, что вы смотрите телевизор. Ис¬ 
пользуя патентованный язык программирова¬ 
ния, 8СІ (Иіе Біегта Сгеаііѵе Іпіегргеіег — 
Созидательный интерпретатор Сьерры), ви¬ 
це-президент по развитию Билл Дэвис и 
штат сотрудников из более 30-ти компью¬ 
терных виртуозов исследуют пределы техно¬ 
логии, создавая новейшие игры Сьерры. 

Компакт диски: Сьерра осуществляет 
заветную мечту о СО КОМ (постоянная 
память на компакт-дисках) переделав "Міхесі 
Ир МоІЬег Соозе" (Непонятливая Матушка- 
Гусыия) для СО КОМ. Привлекательный 
265-цветный задний план с высокой резо¬ 
люцией, объединённый с анимацией, музы¬ 
кой и цифровой записью разговаривающих 
и поющих голосов — всё это является новым 
шагом в компьютерных играх для молодёжи. 

Кен Вильямс, президент фирмы Сьерра, 
говорит: "Наши игры стали слишком боль¬ 
шими, чтобы уместиться в одной коробке. 
Когда приходится продавать одну игру на 
15-ти дискетах, вопрос свободного места 
становится особенно остро. Чтобы достичь 
нужного результата, не нарушая качество 
игры и степень взаимодействия, становится 
логичным применение компакт-дисков. Этот 
удивительный качественный технологиче¬ 
ский скачок означает, что каждый пользо¬ 
ватель сможет обладать программами со 
степенью взаимодействия "как в кино”. На 
каждом компакт-диске содержится столько 
информации, сколько на 1800 5.25-дюймо¬ 
вых дискетах. 

кеершо ир ѵ/пн юыез 

(Не отстать от Джонсв) 

Сьерра шагнула из "приключений, как в 
настоящей жизни” в "приключения о насто¬ 
ящей жизни". В этой игре вы и до трёх 
живых или компьютерных противников со¬ 
ревнуетесь между собой, чтобы первыми 
достичь результатов в обеспеченности, сча¬ 
стье, образовании и карьере, сталкиваясь на 
своём пути со множеством жизненных про¬ 
блем. 

"Кееріпв ІІр ЛѴіШ Допев” — это первая 
игра Сьерры, использующая 256 цветов 
ѴСА, сделанная в духе состязания за жиз¬ 
ненный успех. Когда вы пытаетесь не отстать 
от Джонса, вы устраиваетесь на работу, 
получаете образование, деньги, обманывае¬ 
тесь, покупаете еду, платите по счетам, 
преодолевая все превратности жизни. 

Игра использует цифровые образы насто¬ 
ящих актёров, которые путешествуют по 
экранной игровой доске — миру Джонса. 
Игроки разговаривают с "живыми" персона¬ 
жами, "прожив" очередную неделю наилуч¬ 
шим способом. 

КІЫО'5 ОІІЕ5Т V 
(Похождения короля) 
Величайшее приключение а истории: 
Роберта Вильямс представляет пятую главу 
увлекательнейшей саги. Храбрый король 


Грэхэм снова в великом и славном походе. 
Более 10 мегабайт данных делают "Юп^’з 
Оиезі V" самой большой компьютерной игрой 
с часами цифровой речи (для версии на СИ 
КОМ), блестящей ѴСЛ графикой, прекрас¬ 
ной анимацией и захватывающим дыхание 
звуковым сопровождением. 

Более полутора миллионов копий серии 
"Кіпв’з ОиезГ разошлось по всему миру. Она 
стала наиболее популярной серией игр в 
истории. Каждая из этих игр, в свою 
очередь, была иа переднем крае компьютер¬ 
ной игровой технологии. Игры "Кіпг’а ОиезГ 
замечательны также лучшим интерфейсом 

хглѵібКМёхгі^ёао.дацйаінтійлѵшчтімѵ/.шхдѵ/.нвт-і. 



пользователя. 


"Кіпг’в Оиезі V" не является исключени¬ 
ем. Использующая новую "кинематографиче¬ 
скую" технологию Сьерры, основывающуюся 
на усложнённой анимационной технике Гол¬ 
ливуда, эта игра больше похожа на фильм. 

5 РАСЕ ОІІЕ5Т IV 
(Космические приключения) 

Команда-призёр (лучшая ролевая при¬ 
ключенческая игра 1989 года), которая вела 
вас через пространство и время с межпла¬ 
нетным уборщиком Роджером Вилько, снова 
с вами. Эти Два Парня С Андромеды, Скотт 
Мёрфи и Марк Кроув создали новые хроники 
межгалактического буйства с изрядной долей 
юмора. 

В "Брасе Оиезі IV" Потрошители времени 
и наш сопротивляющийся герой Роджер 
Вилько будут заброшены в самую гущу 
событий, как раз, когда он держал путь на 
свою родную планету Ксенон. На их пути 
стоит Полиция Последствий, банда межга¬ 
лактических убийц из будущего, которые 
хотят пришить Роджера и покончить со 
всеми этими Космическими приключениями 
раз и навсегда. 

Однако не всё потеряно. При помощи 
Латексных недотёп с Эстроса и Потрошите¬ 
лей времени, таинственной бацды повстан¬ 
цев, чьей единственной целью является 
спасение жизни Роджера, мы найдём ответы 
на такие вопросы, как: 

Где они сошлись с этим необычным 
пилотом? 

Сможет ли Роджер спасти Ксенон? 

Найдёт ли он своё счастье с любимой? 

Ответы на это и многое другое ищите в 
"Брасе Оиезі IV". 

Отличительная особенность этой игры — 
графика ѴСА и впервые применённый в 
приключениях Сьерры скроллинг экрана. 

ОН 5 \ѴЕи 
(Нефтяная скввжинв) 

Одна из ранних аркадных игр Сьерры 
была переделана Сьеррой в сотрудничестве 
с Вапапа Оеѵеіортепі. 


Геологи обнаружили одно из самых 
больших нефтяных месторождений в Север¬ 
ной Америке — на ваших землях! В то 
время, пока вы пытаетесь бурить ваши поля, 
завистливые нефтяные бароны заняты уста¬ 
новкой мин и науськиванием Оози (ужасные 
маленькие зверушки, пожирающие ваши 
буровые установки). Ваша задача: успешно 
добуриться до нефти, пока ваше предприятие 
не будет сорвано. 

Такая же забавная, но трудная игра, 
какой она была в 1982, обогатившись 
графикой, анимацией и звуковым сопровож¬ 
дением 90-х годов, "ОіГз ЛѴеІІ" станет 
любимой игрой в каждой семье. 

Ролевые игры действия 
ЗОРСЕРІАЫ (Колдовской мир) 
Біегга Оп-Ыпе перенесла в США энер¬ 
гичность японской ролевой игры-бестселлера. 
Японская фирма №рроп Раісот внесла оча¬ 
рование в "Богсегіап” — ролевую игру для 
всех возрастов с оригинальной музыкой и 
графикой. 

Пятнадцать разнообразных ролевых при¬ 
ключений внутри "Богсегіап” оценит как 
новичок, так и опытный любитель ролевых 
игр. Вам придётся искать потерянный талис¬ 
ман, биться с отвратительной Головой Ме¬ 
дузы, что обращает в камень целый город, 
и многое, многое другое. Создайте своих 
героев и позвольте им добиться успеха, 
бросая вызов вселенной "Богсегіап", 

Действия, приключения и поиски, объе¬ 
динённые в одной игре, делают "Богсегіап” 
единственной в своём роде игрой, созданной 
Сьеррой и Мірроп Раісот. 

Ролевые игры-приклю чения 
НЕРО'5 01/Е5Г — 50 ѴОІ) ѴѴА/9Г 
ТО ВЕ А НЕРО? (Приключения героя 
— хочешь ли ты стать героем?) 
Волшебная земля добра и зла ждёт вас 
высоко в горах в качественио новой фанта¬ 
стической ролевой игре "Него’з Оиезі". Дре¬ 
мучие леса с волшебными полянами и 
прекрасными ледниковыми озёрами создают 
ландшафт для целой серии игр в мифической 
стране Шпильбург. Становитесь вором, вол¬ 
шебником, воином-меченосцем или создайте 
свой собственный персонаж в этой игре 
Сьерры. 

Вам придётся использовать волшебство и 
отвагу, чтобы перехитрить разбойников, по¬ 
хитивших дочь Барона. Спасите её и пред¬ 
айте разбойников суду, этим вы заработаете 
звание "Героя" — одну из ваших наград; но 
это только начало. Если вы действительно 
хотите стать героем, многие другие приклю¬ 
чения ожидают вас в этой занимательной 
новой игре мастеров ролевой игры Лори и 
Кори Коулов. 

Другие приключения игры "Него’з ОиезГ 
приведут вас в выжженные пески экзотиче¬ 
ских восточных стран, к неизведанному злу 
в тёмных непроходимых лесах в "День Всех 
Святых” и на таинственные острова Силь- 
марии. Дороги этих стран усеяны останками 
претендентов на звание героя, которые были 
здесь раньше вас, поэтому хорошенько изу¬ 
чите искусство владения оружием и держите 
открытыми ваши уши и глаза. 

НЕРО'5 ОІІЕ5Т II: ТРІАІ ВѴ РІРЕ 
(Испытание огнем) 
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Действие происходит в огромных неисс¬ 
ледованных пустынях Аравии. Вторая часть 
в четырёхсерийной игре "Него’з (ЗиезГ пе¬ 
реносит игрока в таинственные пустынные 
города Шапир и Разир, к продолжительным 
похождениям "самодельного" героя. Игра 
отличается детальной проработкой характера 
персонажа, увеличенным пространством и 
большей анимацией. 

В играх "Него’з <2иевГ игрок выбирает 
героя из трёх типов — Боец, Волшебник и 
Вор. Проблемы, встающие перед каждым 
типом, различны, и оии участвуют, по 
существу в разных играх. Новичок может 
создать своего героя, а опытный игрок — 
перенести персонаж из первой игры для 
следующего путешествия. 

Из-за многообразия игровых решений и 
окончаний в "Него’з Оиезі П" можно играть 
много раз, и каждый из них — по новому. 

Приклю чвния-симуляторы 

СОйЕ ЫАМЕ: ІСЕМАЫ (Кодовое имя: 

Ісетап) 

Ваша миссия (если вы решитесь выбрать 
её): освобождение американского посла, за¬ 
хваченного группой фанатиков-террористов. 
Если вы готовы бросить вызов, действуйте, 
и вступайте в глобальную миссию "Сосіе 
Кате: Ісетап", великолепный новый при¬ 
ключенческий симулятор Сьерры. 

В "Ісетап" вы сидите за пультом управ¬ 
ления боевой ядерной подводной лодки 21-го 
века и ведёте эту новейшую субмарину, 
сделанную по технологии "Стеле", вокруг 
земного шара в бой против вражеских 
военных кораблей. Новые достижения позво¬ 
ляют достичь отточенной и близкой к 
реальности симуляции. Используя мышь и 
клавиатуру, вы управляете штурвалом и 
мириадами кнопок управления этого сверх¬ 
секретного подводного корабля. Это не только 
подводный симулятор, но и захватывающая, 
полная неожиданностей приключенческая 
игра, а новые достижения в анимации 
создают полную иллюзию участия в дейст¬ 
вии. 

В роли Джонни Вестланда из Американ¬ 
ского Военно-Морского Командования вы 
должны управлять ядерной субмариной, из¬ 
бегая обнаружения и соревнуясь со време¬ 
нем, чтобы освободить похищенного посла 
США. Действующий в зловещем будущем 
"Соде Кате: Ісетап” ведёт вас от омытых 
солнцем пляжей Таити глубоко под полярной 
шапкой к пыльным иссушенным жарою 
пустыням Северной Африки. 

"Соде Кате: Ісетап" написан автором 
"Роіісе ОиезГ, бывшим калифорнийским 
патрульным Джимом Уолзом. 

Стратегические приключения 

МАЫНиЫТЕЯ II: 5 АЫ РЯАЫСІ5СО 
(Охотник зв людьми). 

Дейв и Барри Марри, авторы "ТКе Апсіепі 
АЛ о! АѴаг" и та команда, которая создала 
для вас выдержанный в духе научной 
фантастики Сьерры хит "МапКипІег: Кеѵ 
Ѵогк”, объездили множество мест для того, 
чтобы дать вам наиболее выдающееся пред¬ 
ставление о мире после катастрофы. Дейст¬ 
вие происходит в руинах бывшего "Багдада- 
иа-Заливе". "МапКипІег II — 8ап Ргапсізсо" 
переносит вас в такие знакомые места, как 
Рыбацкий Причал, Чайнатаун и площадь 

Гирделли. В этом уникальном и волнующем 
триллере вы используете точные карты для 
путешествия более, чем по 250-ти драмати¬ 
ческим сценам, применяя удобную систему 
команд МапЬипіег’а. 

Горизонты Саи Франциско закрыты 
странными грязевыми завалами и іде-то в 
городе учёный производит генетические экс¬ 
перименты над людьми. Ошибки его дея¬ 
тельности ползают по улицам и угрожают 
вам на каждом шагу. Исследуя разрушенные 
улицы, магазины и храмы Чайнатауна, вы 
начинаете приоткрывать секреты таинствен¬ 
ного братства Дракона. 

В "МапКипІег: $ап Ргапсізсо” вы действу¬ 
ете под маской охотника за людьми, рабо¬ 
тающего на инопланетян. Ваше опасное 
задание заключается в том, чтобы обнару¬ 
жить, что замышляют инопланетяне против 
отчаянного народа Сан Франциско. Будьте 
внимательны! Вы можете оставить здесь 
больше, чем ваше сердце. 

"МапКипІег II” включает в себя комбина¬ 
цию приключенческих и аркадных действий. 
Аркадная часть игры имеет настраиваемый 
уровень сложности. Меню позволяет выби¬ 
рать между сложным, нормальным и лёгким 
режимами игры. 

Трёхмерные приключенческие игры 

ТНЕ СОЕОЫЕЕ’5 ВЕСЯІЕ5Т 
(Завещание полковиикв) 

Автор выигравшей программы "Кіпв’з 
ОиезГ (лучшая ролевая приключенческая 
игра 1989 года), мастер приключений Ро¬ 
берта Вильямс стала сейчас мастером неиз¬ 
вестности! Разматывая клубок тайн, убийств 
и конспирации Роберта держит вас в посто¬ 
янном напряжении своей игрой "ТКе 
СоІопеГз ВечиезГ. Перенося вас в бурные 
20-е на таинственную плантацию глубоко в 
мрачных болотах Луизианы "ТКе СоІопеГз 
ВечиезГ представляет главную героиню — 
Лору Боу и остальных необычных участни¬ 
ков событий. 

Множество интригующих подозрений 
оживают на вашем экране. Среди прочих, 
вы встретитесь с Этель Прюн, Руди Дижо¬ 
ном, доктором Уилбуром К. Филзом, дво¬ 
рецким Дживсом, молодой француженкой 
Фифи и с самим старым полковником Генри 
Дижоном на вечере, который начнётся с 
ужина, а окончится... убийством! 

В роли Лоры Боу вы решаете провести 
весёлый уик-энд со своей подругой по 
колледжу, Лилиаи, в родовом поместье её 
дяди Генри. Так как вы сталкиваетесь с 
тайной, вы должны выяснить, кто убил кого 
— и почему! Действующая в реальном 
времени, где события происходят и другие 
персонажи действуют независимо от того, 
наблюдаете вы за ними или нет, эта кровавая 
загадка позволяет каждому герою развивать¬ 
ся самостоятельно... конечно, до тех пор, 
пока он или она не встретит свой безвре¬ 
менный конец. 

Выкопайте загадочное сокровище Граж¬ 
данской войны и обнаружьте скрытые ходы 
к разгадке тайны, играя в "ТКе СоІопеГз 
ВечиезГ. 

КІЫО АЯТНШ АЬЮ 

ТНЕ 5ЕАЯСН РОЯ ОЯАІЕ 

(Король Артур и поиски Грввля) 

История, рассказываемая уже сотни лет 
стала трёхмерной приключенческой игрой 
Сьерры. С крепостных стен Камелота в 
Святую землю Иерусалима, через бушующие 
штормами моря первая игра из новой 
приключенческой серии "ТКе Сопчиезіз 01 
СашеІоГ (Завоевания Камелота) поведёт вас 
на поиски Святого Грааля, поиски, которые 
проверят вашу волю, вашу честь и вашу 
доблесть. 

Основывающийся на древней кельтской 
легенде, возрождённой при помощи графики, 
какой вам раньше не доводилось видеть, и 
звукового сопровождения работы Марка Зи¬ 
берта "Кіп 8 АгЙшг" вдохнул новую жизнь в 
старую историю. Когда вы станете королём 
Артуром и возьмете в руки Меч Королей — 
Экскалибур, то на вашем священном пути к 
пропавшему Граалю вам встретятся ваши 
любимые герои — прекрасная королева 
Джиневра, бесстрашный Сэр Ланселот, вер¬ 
ный Сэр Гавэйн и волшебник Мерлин, что 
знает всё. 

"КІП8 АЛІшг" написан известной писа¬ 
тельницей Кристи Маркс и опытным иллю¬ 
стратором Питером Леджером, мужем и 
жеиой, которые принесли в Сьерру громад¬ 
ный опыт из других областей. Кристи более 
десяти лет работала на телевидении в таких 
шоу, как Человек-паук и Джи-Ай Джо и 
была автором сценария для "Сумеречной 
зоны". Австралиец Питер работал в Голли¬ 
вуде над такими фильмами, как "Пираты 
льда" и как иллюстратор Необыкновенных 
комиксов. Это действительно выдающийся 
художник. 

Семейивя классика 

НОУ ЕЕ’ 5 ВООК ОР ОАМЕ5 
(Книга игр Хойла) 

И раньше были компьютеризованные кар¬ 
точные игры, но ни одна из них не похожа 
на "Ноуіе’з Воок о! Сатез". Используя всю 
силу компьютера, а также выдающуюся 
графику и музыку, Сьерра не только вос¬ 
создаёт множество популярных карточных 
игр, но и даёт компьютерных партнёров, 
которые будут противостоять вам. 

Играйте против 18-ти сгенерированных 
машиной персонажей с разными характера¬ 
ми и уровнем игры. Играйте сами или в 
компании трёх анимированных противников 
по вашему выбору. Вы играете подлинными 
картами Хойла, а их лицевая сторона имеет 
скрытые фокусы, которые удивят вас. Вам 
понравится играть в такие классические 
семейные игры, как Чокнутые восьмёрки. 
Старая дева, Черви, Джин Рамми, Колон- 
дайк и Криббедж. 

НОУЕЕ II: ЗОЕІТАІЯЕ 

Эта программа картёжного аса Уоррена 
Шведера представляет 28 различных карточ¬ 
ных игр. Каждая игра имеет лёгкий и 
сложный уровни. 

От знакомых любимцев, типа Колондай- 
ка, Гэнфилда и Пирамиды до экзотических 
упражнений в стратегии, таких как Элими- 
натор и Осаждённый замок, в этих разно¬ 
образных играх каждый найдёт то, что ему 
нужно. 

Дизайнер-программист Уоррен Шведер 
включил сюда даже две НОВЫХ игры — 
Слайд и Боулинг. 

ВВЗ Зіегта 
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4030 8АѴЕ х"М”;ѴА1і"1 ";С$ (ТО ѴАЬ "10") ЬШЕ ѴАЬ "4035”: 

СОТО ГОК К 

4035 ШЛО х"М";ѴАШ";"МР МСООЕ" СООЕ: СОТО ѴАІЛ" 

4050 ШЛО х"М";ѴАЬ" 1 ";С$(ТО ѴАЬ "10”) ОАТА Р$(): 

СОТО ГОК К 

И, наконец, измените строку 1: 

1 РКШТ;: РАРЕК ѴАЬ"7": СОТО ГОК (и т.д.). 

(На случай, если Вы заинтересуетесь: ѴАЬ”ппп" экономит 3 байта 
оперативной памяти, по сравнению с просто "ппп"). 

Выполните [СОТО 1] и сохраните только ВАБІС-программу 
посредством ММ [V] [Р] и т.д. Впредь Вам ие нужно будет делать 
этого, за исключением случаев.когда Вы измените пользовательскую 
программу: 

10 ШАО"” ОАТА Р$(): ШРЦТ N$1 8АѴЕ Х"М";1;М$ ОАТА Р$<) 


Система МА5ТЕКРПЕ, модифицированная описанным образом, 
будет работать, всецело используя Ваш микродрайв N1, и мы советуем 
в большинстве случаев предпочитать сохранение файла сохранению 
программы. Заметим, что Вы ие можете делать новое сохранение на 
ту же специальную кассету, используя то же имя. Поэтому 
рекомендуем употреблять имена, помеченные датой, например, "Асе! 
Айв 24”. Это также поможет Вам читать Ваш каталог САТ и решать, 
какие файлы достаточно устарели для того, чтобы их удалить. 

Вам следует серьезно обдумать создание резервных копий файлов 
посредством либо сохранения на различных специальных кас- сетах, 
либо копирования на обычную кассету следующим образом: 

10 ІЫР17Г 14$: ШАО х"М”;1;Ых ОАТА Р$<): 8АѴЕ N5 ОАТА 

Р$() 


АКЦИОНЕРНОЕ ОБЩЕСТВО ЗАКРЫТОГО ТИПА 

МИП "Литер" 

—ведущее независимое издательство Омской области готовит к выпуску в 1993-1994 годах 
серию книг под общим названием "Библиотека детской классики", в нее входят: 

Том 1. В. Губарев. "Остров пиратов. Королевство кривых зеркал. Путешествие к Утренней звезде." 
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